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RESUMO

O surgimento dos jogos se deu em uma época muito antiga bem antes do surgimento dos
dispositivos eletrénicos e computacionais. Desde 0 principio 0s jogos possuiam o intuito de
entretenimento e estavam relacionados com o costume e culturas locais de diferentes
civilizagdes. O surgimento dos primeiros dispositivos eletrOnicos rapidamente rompeu a
restricdo de acesso a esse tipo de recurso e reuniu jogos cada vez mais complexos e
diversificados. Atualmente 0s jogos se tornaram extremamente populares devido ao constante
crescimento da tecnologia e da industria eletrdnica. Esse crescimento impulsionou também o
mercado de dispositivos mdveis que se adaptou rapidamente a inddstria de jogos no mundo
inteiro. A consolidacdo dessa industria se deu através da adogdo de métodos que
proporcionaram um desenvolvimento agil e flexivel dos jogos. Para isso, surgiram diversas
plataformas que trouxeram todos 0s recursos necessarios para edicdo, programacdo e
compilacdo dos jogos. Esse projeto tem como objetivo a demonstracdo do desenvolvimento
de um jogo eletrénico para dispositivos moveis através da plataforma Unity.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento. Dispositivos Moveis. Jogos Digitais.
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1 INTRODUCAO

O conceito de jogo eletrénico conhecido atualmente surgiu no momento em que 0S
primeiros equipamentos digitais foram criados. Devido a dificuldade de acesso a esses
dispositivos, 0s primeiros jogos ndo tornaram-se populares e a consolidacdo da industria de
jogos aconteceu apenas alguns anos mais tarde.

Historicamente, Clua e Bittencourt (2005) descrevem que o primeiro jogo eletrdnico
foi criado por Steve Russel por volta de 1962, denominado SpaceWar!. Esse tipo de jogo
ainda era “testado em laboratério” no qual apenas o seu criador tinha acesso ao dispositivo
que executava essa aplicacéo.

Os mesmos autores salientam ainda que a popularizacdo dos jogos eletrénicos se deu
por volta de 1972, momento em que 0 jogo Atari Pong teve grande repercussdo e
popularidade inovando assim o conceito de entretenimento eletrénico. A partir de entdo, a
tecnologia envolvida na producéo dos jogos eletrénicos, bem como sua popularidade tem se
expandido e desenvolvido no decorrer dos anos.

Em 1994 é lancado o celular da empresa Cetelco denominado Hagenuk MT-2000.
Esse aparelho foi importante para o surgimento dos primeiros jogos eletrdnicos voltados para
dispositivos moveis. Embora na época a novidade ndo tenha feito o sucesso esperado, esse
aparelho abriu portas para a chegada de jogos eletrdnicos como o Tetris e possibilitou o
pontapé inicial para a expansdo desse mercado (GRUPO NZN, 2016).

Alguns anos depois, em 2004, estima-se que a industria de entretenimento digital
tenha movimentado cerca de 40 bilhGes de ddlares somente nesse ano, ultrapassando de forma
significativa o faturamento da industria cinematografica (CLUA; BITTENCOURT, 2005).



Os jogos sofreram um salto gigantesco em relacdo a qualidade grafica e jogabilidade,
ISSO aconteceu entre os anos 2007 e 2009, momento em que os primeiros celulares com tela
colorida surgiram no mercado e os primeiros jogos com cenario 3D ficaram disponiveis para
esses dispositivos (GRUPO NZN, 2016).

A popularizacdo dos smartphones e o crescente uso dos dispositivos moveis tem
impulsionado significativamente o mercado de jogos no mundo inteiro. As empresas
motivadas por esse crescimento tém investido e se dedicado cada vez mais ao
desenvolvimento para esse ramo.

A partir dessa perspectiva surgiu uma imensa quantidade de jogos tratando dos mais
diversos assuntos, tematicas e publico-alvo. Observa-se o surgimento desde jogos mais
simples para entretenimento de criancas, até jogos extremamente complexos, voltados para a
diversdo de jovens e adultos.

Com a complexidade inerente a esses jogos eletronicos, as empresas passaram a
necessitar de melhor adequacao para tornar o processo de desenvolvimento o mais completo e
produtivo possivel. Para auxiliar tal cenario, surgem plataformas integradas de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos, que contém quase todas ferramentas necessarias para a
edicdo, programacéo e compilacdo dos mesmaos.

Para que essa adaptacdo aconteca, ha uma necessidade de padronizacdo do
desenvolvimento a fim de facilitar todas as etapas durante o processo de criacdo dos jogos.
Essa padronizacdo ocorre através da adocdo de métodos que possibilitem o desenvolvimento
agil e integral das aplicacGes.

Para o desenvolvimento desse projeto serd utilizada uma das plataformas integradas
contidas no mercado denominada Unity 3D. Essa plataforma caracteriza-se por apresentar
facil utilizacdo na edicdo, programacdo e compilacdo em até trés linguagens de programacao
diferentes, UnityScript (Javascript adaptado para a plataforma), C# e Boo (Linguagem
baseada em Python).

Além disso o Unity 3D possui capacidade de compilagdo para multiplas plataformas, o
que significa que os desenvolvedores utilizando essa ferramenta tém a possibilidade de
desenvolver para Windows Phone, Windows, iOS, Linux, Android, consoles PlayStation 3,
PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, dentre outras.



1.1 Objetivo

Esse projeto teve como objetivo desenvolver um jogo eletronico para dispositivos
modveis utilizando a plataforma Unity 3D e especificar parte do processo de criacédo,
construcdo, edicdo e finalizacéo.

1.2 Justificativa e Relevancia do Tema

Os tempos mudaram, atualmente a industria 3D ndo esta mais somente relacionada ao
cinema, mas também a industria de jogos. A computacdo grafica gerou uma grande mudanca
que culminou na migracdo de diversos jogos 2D para a nova realidade 3D (BLACKMAN,
2013).

As empresas desenvolvedoras estdo cada vez mais se adaptando a essa nova realidade.
Além disso, estdo sempre em busca de criar 0s jogos mais realistas, com a melhor
jogabilidade e da forma mais produtiva possivel.

Atualmente os jogos eletronicos estdo participando ativamente da vida de grande parte
das pessoas no mundo inteiro. A partir dessa perspectiva, as empresas desenvolvedoras
decidiram adotar estratégias para explorar as oportunidades presentes nesse mercado, para
isso, 0 mundo corporativo necessita se adequar as altas demandas desse tipo de software.

Para que esse novo mercado seja explorado, hd uma necessidade de padronizar o
desenvolvimento de jogos a fim de agilizar processos, cumprir demandas e se habituar as
novas tecnologias. Para suprir essas e outras necessidades, esse projeto demonstrara 0s
diversos recursos utilizados para o desenvolvimento de jogos presentes na plataforma Unity
3D.



2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Espago 3D

Para Clua e Bittencourt (2005, p. 1313): “Um jogo 3D é um software especial, pois
contém elementos muito variados: mdédulos de Computacdo Grafica, Inteligéncia Artificial,
Redes de Computadores, Multimidia, entre outros.”

No espaco 3D se utiliza o que € chamado de plano cartesiano. No Unity o eixo X é
representado como horizontal, o Y como vertical e 0 Z como a profundidade ou terceira
dimensdo. Através desse panorama 0s objetos podem ser rotacionados, movidos ou
ampliados/reduzidos (BLACKMAN, 2013).

Segundo Clua e Bittencourt (2005), para a construcdo de um jogo 3D s@0 necessarios

também elementos 2D:

Os jogos 3D ndo sdo construidos somente com modelos tridimensionais, na
produgdo de um jogo também é necessario compor imagens bidimensionais. Em
geral, tais imagens serdo usadas como texturas, mas também serdo usadas para
compor a interface grafica ingame e outgame, tais como, botdes, janelas, barras de
energia e outros componentes graficos (CLUA; BITTENCOURT, 2005, p. 1330).

Esses elementos sdo importantes, pois permitem a interacdo do usuario com o jogo

através de menus, botdes e elementos visuais que tém determinadas fun¢des no aplicativo.

2.2 Audio

O Audio é um elemento fundamental na criagdo de um jogo, efeitos sonoros, mdsicas

de fundo e elementos do ambiente sdo os principais tipos de audio produzidos em um jogo.
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Para a criacdo desses elementos pode-se utilizar ferramentas especializadas em producéo
sonora, nesse projeto foi utilizada a ferramenta Audacity, ilustrado na Figura 1.

Segundo Clua e Bittencourt (2005, p. 1329): “O Audacity [...] € uma ferramenta livre
que permite a criacdo de audio, inclusive combinando diferentes canais de som, importando e
exportando arquivos no formato WAV, MP3 e Ogg Vorbis”. Para Mazzoni (2016), proprio
autor do Audacity: [...] € um software de cddigo fonte livre utilizado para gravar e editar sons
(MAZZONI, 2016).

Figura 1. Interface basica do Audacity, exibindo a linha de edicdo de um efeito sonoro.

Arquive  Editar Exibir Controle Faixas Gerar Efeitos Analisar  Ajuda

TS B A4 & T =] 6 [R5 -+ 4o 4o {is s i sl o2 [ 4,5 5 51do ds a0 o300 57 4 oota >+ 5 9]
(W)Y &) P b ot wmaM o] 6] AR

“[mme ~ | | Microfone (Dispositivo de | 2 canais de g + | #) [Alto-falentes (Dispositivo c =] |

-0,10 . Dho ) 0.‘10 . O.IZD ) D,‘w ) 0.‘40 ) 0.‘50 . O.IGO ) D,‘TO ) 01&0 . 0.?0 ‘

x| CubeCick ¥ 1,0 3
Estéreo, 44100Hz
32-bit float 05
Silenciar | _Solo

o + | 0,0

m

ETaxa do projeto (Hz):  Ajustar a: Inicio da selecdo: @ Fim () Tamanho Posicdo do dudio:

44100~ \ Desligado  ~|[00h00m00.000s~ [00R00m00.000s+ “oonoo m00.000s~

Stopped.

Caso o desenvolvedor prefira ndo produzir o &audio do jogo com programas
especificos, ele tem a opcdo de utilizar efeitos sonoros livres de copyright denominados
audios royalty free, ou seja, audios com direitos de uso livre. Varios sites, conforme ilustrado
na Figura 2, disponibilizam esse tipo de arquivo sendo encontrados facilmente por meio de
pesquisas na internet. Esse processo pode facilitar a producdo de audio uma vez que tal

atividade pode demandar muito tempo no desenvolvimento do jogo.



11

Figura 2. Incompetech, website que disponibiliza dudio com direito de uso livre.

& - C | & https//incompetech.com & 7e

INC>MPETECH

Royalty-Free Music ~ Music FAQ  MusicLicenses  GraphPaper otherstuff ContactMe Donate!

©) Ads by Google » Free Music Songs » Download Musie » Royalty Free » Music Tracks
Get Started with Music Get Started with Graph Paper
If you need free music for your YouTube videos where you getto  If you need some graph paper... you already know why you're here.
keep the ad revenue... incompetech has the best graph paper generators available, and
& & !
If you need music for your film or video game... they're all easy to use
If you need music for your presentation or commercial...

No momento em que o &udio é importado para a plataforma ele se torna um Audio
Clip e necessita ser executado e interpretado na cena em que 0 jogo se passa. Na Unity, 0s
arquivos de audio sdo uma instancia de um audio clip, que é um componente tdo flexivel que
pode ser usado para qualquer tipo de audio (LAVIERI, 2015).

Os componentes responsaveis por essa execucdo e interpretagdo sdo respectivamente
o Audio Source e o Audio Listener (Figura 3). Unity Technologies (2015) sobre esses
componentes: “O Audio Source reproduz um Audio Clip na cena. O clip pode ser tocado por
um audio listener [...].” Sem esses dois componentes, torna-se impossivel reproduzir o audio

Na cena.

Figura 3. Componentes Audio Source e Audio Listener.

¥ =] ¥ Audio Source ) =,
AudioClip MNone (Audio Clip) (o]
Qutput None (Audio Mixer Group) | @
Mute ]
Bypass Effects ]

Bypass Listener Effe [ ]
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Play On Awale i)
Loop ]
Priority 128
High Law
Volume ) |1
Pitch 1
Stereo Pan
Left Right
Spatial Blend Cr 0
2D 3D

Reverb Zone Mix ——p (]

» 3D Sound Settings
() ™ Audio Listener %,
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2.3 Adobe Photoshop e Adobe Illustrator

Muitas vezes, os elementos visuais de um jogo tais como texturas, wallpapers e
imagens em geral, precisam de ferramentas especificas para ser construidos. Nesse projeto as
duas ferramentas utilizadas foram o Adobe Photoshop e o Adobe Illustrator.

Andrade (2013, p. 9) sobre o Photoshop: “Este software é um aplicativo de edi¢do de
imagens digitais, retoque de fotografias e producdo de graficos para a Web. E um dos mais
utilizados em computadores de plataforma Windows ou Macintosh [...].” A Figura 4 apresenta
uma viséo geral do Adobe Photoshop CS6.

Figura 4. Viséo geral do Adobe Photoshop CS6.
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O Photoshop permite a vocé trabalhar no desktop ou em dispositivos moveis para criar
e aprimorar fotografias, ilustragdes 3D, entre outros (ADOBE SYSTEMS INCORPORATED,
2016).

O Adobe Illustrator é um software de design e ilustracdo criado pela Adobe Systems
Incorporated (BOTELLO, 2013). Segundo o préprio autor do software, o Illustrator,
aplicativo padrdo do setor de graficos vetoriais, permite a criacdo de logotipos, icones,
esbocos, ilustracbes pra impressdo, conteddo interativo e etc. (ADOBE SYSTEMS
INCORPORATED, 2016). A Figura 5 apresenta o website da Adobe.
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Figura 5. Site oficial da empresa Adobe.

C' [3 www.adobe.com/br Lol=

A\

Nova versdo. Simplesmente incrivel:

A vers3o mais recente da Creative Cloud chegou com novos recursos
incriveis no Photoshop, no Illustrator e em todos os seus aplicativos
favoritos. Além de milhGes de ativos do Adobe Stock e novas
imagens premium integradas para que Vocé possa transformar sua:
melhores ideias no seu melhor trabalho rapidamente.

Saiba mais sobre a Creative Cloud

Temos planos da Creative Cloud para todos, a partir de R$42,00/més. < \
y & 2 5 Feito por Vasava com o Adobe Stock

Criadocom &) Creative Cloud Stock

Ofertas especiais para: Estudantes | Fotdgrafos | Empresas | Mais

Creative Cloud @ Marketing Cloud 2 Document Cloud Acrobat Reader DC, Flash Player, Adobe AIR,

sss
Tudo de que voce precisa para criar em As solugBes Ideals para profissionals de Servigos de PDFs e documentos online Shockwave Player e mals
qualquer lugar marketing

2.4 Unity

Unity 3D € um motor de jogos que permite o desenvolvimento de jogos 3D para
diversas plataformas. “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 visualizagdo” (PASSOS et al., 2009, p. 4).

Unity 3D é uma nova parte da tecnologia que pretende facilitar a vida para os
desenvolvedores de jogos, além disso, é uma ferramenta de criacdo de jogos que permite que
as pessoas criativas construam jogos (CREIGHTON, 2010).

Além disso, a Unity possui alguns elementos tridimensionais basicos para a utilizacao
no cenario, conforme ilustrado na Figura 6, cubos e cilindros sdo alguns dos exemplos.
Porém, na maioria da vezes, um jogo ndo é composto apenas por elementos basicos, por isso é

necessario a criacdo de elementos mais complexos através de ferramentas de modelagem 3D.



Figura 6. Modelos 3D bésicos, disponiveis na Unity.

GameObject | Component  Window  Help

14

Create Empty Ctrl+5Shift+M

Create Empty Child Alt+5Shift+M

30 Object Cube
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Light Capsule
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Center On Children Terrain
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone
Apply Changes To Prefab D Text
Break Prefab Instance

Set as first sibling Ctrl+=

Set as last sibling Ctrl+-

Move To View Ctrl+Alt+F

Align With View Ctrl+5Shift+F

Align View to Selected

Toggle Active State Alt+5Shift+A

Muitas vezes uma empresa grande de desenvolvimento de jogos possui uma equipe de
modelagem: “A equipe de modelagem 3D sera responsavel por criar os objetos geométricos
das fases” (CLUA; BITTENCOURT, 2005, p. 1331). Na préatica, em uma empresa de
pequeno porte, o designer ou até mesmo o programador podem atuar como modeladores.

A modelagem 3D é necessaria para criar 0s elementos tridimensionais complexos de
um jogo, personagens, elementos do ambiente, objetos multifacetados, sdo criados através das
ferramentas de modelagem.

Existem uma série de ferramentas que podem ser utilizadas para a criacdo de objetos
3D para o uso na Unity, uma das mais comuns é o Blender (Figura 7). Ha também disponivel
uma série livros e tutoriais online que ensinam como usar 0 Blender para criar diferentes
Assets (LAVIERI, 2015).
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Figura 7. Area de Trabalho da ferramenta Blender.

"= Blender [= ][ ]

v PR | BlenderRender 4

Set Origin

D FEEIERE

Em relacdo ao desenvolvimento de jogos para aplicativos mdveis, € importante
destacar que todos os modelos 3D devem ser criados com o minimo de poligonos possiveis,
para evitar sobrecarga do dispositivo e permitir que a maioria dos aparelhos mdveis executem
esses jogos sem nenhum problema.

Conforme Clua e Bittencourt (2005), o processo de reducdo de poligonos também é

importante:

E comum durante o processo de modelagem criar objetos com mais poligonos do
gue se pode suportar no jogo. Assim sendo, é importante que um pacote de
modelagem fornega recursos para reduzir o nimero de poligonos de objetos,
minimizando a sua perda de qualidade (CLUA; BITTENCOURT, 2005, p. 1332).

O jogo que sera apresentado nesse projeto, por ser um jogo simples, utilizou somente

0s modelos basicos fornecidos pela plataforma Unity 3D (Figura 8).
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Figura 8. Visdo geral da plataforma.

<0 Unity Personal - Start.unity - SourceCode - Android <DX9> = =<

File Edit Assets GameObject Component Window Help

S || [ 1] [ecenter] @Local | = lAccount ~ | [Layers ~|[Layout -]
= Hierarchy o= € Game | i Scene - r a-=

| create »| @Al | 16110 Portrait (10:16) o R — aximize on Play | Mute audio | Stats 05 7| || e [Gabe | Mstatic v
mainSeript

Ground

’g"{:“ca’““" Position X 541610 Y 047480 2 22,707
o Rotation X0 Y 156.355/2 0
Cube Scale x[o2  Jyjo.2 |2[02 |
Cube ¥ Cube (Mesh Filter) @ %
Cube Mesh i Cube o
Cube
Cube v . MMesh lenderer—_ﬁ'ﬂ:
Cast Shadows [on ™
» NewGame >
Receive Shadows (¥
Cube ¥ Materials
Cube size 1
Directional light Element 0 ©Cubes °
» Canvas Use Light Probes ]
EventSystem Reflection Probes | Blend Probes &l
g“":":‘“" Anchor Override  [None (Transform) | ©
arpe e e T
Cube v ¥ ¢ MBox Collider %,
| O console e, Edit Collider
v G IS Is Trigger (m]
avurllas 4| Assets - Material None (Physic Materiz ©
Center
x/0 Yo z/o
size
x[1 YL 21
ns FurFX Mobi... me JMO Assets  myFonts  myMaterials  myScripts  mySounds  myTexture Plugins  Resources Cubes @
& Animati > Shader | Legacy Shaders/Diffuse 3|
> FurfX
> FurFX M
&5 Game [ Add Component ]
> IMO Asst
& myFonts
S ——

Passos et al. (2009, p. 4, grifo do autor) sobre a Unity: “Sua area de trabalho ¢
composta de varias janelas chamadas views, cada uma com um propdsito especifico.” Para
Lavieri (2015): As views da Unity permitem ver componentes especificos do projeto. Além
disso, a Unity permite ao desenvolvedor manipular e posicionar suas janelas de forma a torna-

las mais adaptaveis ao usuario.

2.4.1 Project View

A Project view é um espaco para manipulacédo e organizacdo dos arquivos (Assets) que
formam um projeto (PASSOS et al., 2009). E uma janela que exibe todos os elementos
internos do projeto tais como arquivos, materiais, texturas, entre outros (Figura 9).

Lavieri (2015) sobre a Project view: Exibe a estrutura de arquivos dos componentes do
jogo, incluindo objetos, arte, scripts e muito mais. A estrutura dos arquivos que compde 0 seu

projeto € exibida nela, portanto, se quiser fazer alguma alteracdo, faca-as através dessa view.
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Figura 9. Project View exibindo as texturas dentro da pasta selecionada (myTextures).
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2.4.2 Hierarchy View

A Hierarchy view funciona como uma lista que exibe todos os elementos da cena que

se esta editando (PASSOS et al.,

lista hierarquica de todos 0s objetos na cena.

2009). Lavieri (2015) complementa, essa view exibe uma

Todos esses elementos estdo inseridos em algum lugar da cena, mas nem sempre Sao

elementos visuais, eles podem ser um objeto com algum script embutido (script que controla

0s painéis do jogo, por exemplo), um objeto que representa uma camera no cenario, um objeto

equivalente a um player de audio, etc. A Figura 10 apresenta a Hierarchy View.
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Figura 10. Hierarchy View exibindo os elementos presentes na cena.

= Hierarch

2.4.3 Scene View

Passos et al. (2009, p. 6) sobre essa view: “A janela Scene é a forma principal de
manipulagdo dos elementos visuais no editor de cenas da Unity, possibilitando a orientacéo e
posicionamento desses elementos com um feedback imediato do efeito das alteragdes
efetuadas.” Essa janela possibilita a manipulagdo e posicionamento dos elementos do jogo na

cena.
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As cenas na Unity sdo equivalentes aos niveis de um jogo, devera existir uma cena
para cada nivel do jogo. A Scene view é o local onde se coloca os objetos visuais, conforme
ilustrado na Figura 11, como 0s personagens, construcdes, terrenos entre outros (LAVIERI,
2015).

Figura 11. Scene View e os elementos posicionados em cena.
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2.4.4 Game View

Conforme Passos et al. (2009, p. 7): “A janela Game € responsavel pela visualizacéo
da aplicacdo em desenvolvimento da forma que ela serd exibida quando finalizada. Nessa
janela, pode-se rapidamente ter uma prévia de como o0s elementos estdo se comportando
dentro da aplicacdo” (Figura 12).

Uma das grandes caracteristicas da Unity é que 0 jogo pode ser executado dentro da
propria engine. 1sso significa que ndo ha necessidade de compilar e executar o jogo fora da
plataforma, ele sera executado diretamente dentro da Unity através dessa view (LAVIERI,
2015).

Dependendo da plataforma alvo escolhida (Android, Windows Phone, WebPlayer,
etc.), o desenvolvedor tem a opcao de escolher a resolucdo adequada para a execuc¢do do jogo
em tempo real. No exemplo abaixo, como a plataforma utilizada foi a Android, a Unity
disponibilizou, entre outras, a resolucdo 3:2 Portrait (2:3), que é equivalente a resolucdo em

modo retrato de alguns dispositivos Android.
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Figura 12. Game View executando o jogo.
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2.4.5 Inspector View

A janela Inspector exibe varios parametros de um objeto presente no cenario e
também os atributos de seus componentes (PASSOS et al.,, 2009). Quando os objetos séo
selecionados em outra view, os detalhes deles sdo exibidos na Inspector view (LAVIERI,
2015). Na pratica, essa janela exibe quais componentes estdo presentes em um determinado

objeto do jogo que esteja selecionado (Figura 13).

Figura 13. Inspector View e 0s componentes presentes no objeto Wall.
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2.4.6 Game Objects

S&0o os objetos do jogo colocados em cena e também a classe base para manipulacéo
de objetos e componentes. “E importante notar que num jogo havera muitos game objects”
(FEIJO; CLUA; SILVA, 2010, p. 128). O Game Object é o container base para os objetos,
scripts e outros componentes no Unity (BLACKMAN, 2013).

Os Game Objects podem representar qualquer elemento no cenério, sendo desde uma
simples camera ou até um personagem apenas pelos diferentes componentes que possui
(PASSOS et al., 2009). Logo, cada objeto do jogo se comportara de uma certa maneira e
possuird determinadas caracteristicas de acordo com seus componentes.

Passos et al. (2009, p. 9) sobre uma particularidade desses objetos: “Uma observagao
importante sobre os Game Objects é que todos eles ja possuem pelo menos o componente
Transform, responsavel pelo seu posicionamento, orientacdo e escala no sistema referencial
da cena.” Todos esses objetos do jogo devem ser posicionados, através do Transform, uns

proximos aos outros a fim de montar uma cena, fase ou cenario.

2.4.7 Materiais, Shaders e Texturas

A renderizacdo na Unity é feita através dos Materiais, Shaders e Texturas. Existe uma
relacdo muito proxima entre esses trés elementos (UNITY TECHNOLOGIES, 2015). Esses
elementos, ilustrados na Figura 14, se referem a parte visual do jogo, € atraves deles que
torna-se possivel a insercdo de imagens (texturas) dentro de um objeto 3D simples ou de um
objeto modelado.

Material ¢ uma definicdo de como uma superficie deve ser renderizada, inclui
referéncias a texturas utilizadas, matrizes de cores e muito mais. As opg¢des disponiveis para
um material dependem do shader que o material esta utilizando (UNITY TECHNOLOGIES,
2015). Um Material funciona como um container para as propriedades visuais que cada
objeto da cena possui (PASSOS et al., 2009).

Os shaders sdo pequenos scripts que contém calculos matematicos e algoritmos para
calcular a cor de cada pixel renderizado, baseado na iluminacéo e na configuracdo do material
(UNITY TECHNOLOGIES, 2015). Existem pedacos especificos de codigo chamados
shaders que dirdo para sua placa grafica o que fazer com cada material (BLACKMAN, 2013).
Um mesmo material tem comportamentos diferentes de acordo com o shader aplicado, alguns

podem ser mais reflexivos a luz, outros mais opacos, etc.
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Texturas sdo imagens bitmap. Um material pode conter vérias texturas, entdo o shader
do material pode usar essas texturas no momento de calcular a cor da superficie de um objeto.
Além da cor béasica (Albedo) da superficie de um objeto, as texturas podem representar muitos
outros aspectos da superficie de um material, tal como sua refletividade ou aspereza (UNITY
TECHNOLOGIES, 2015).

Figura 14. Material exibido no Inspector View utilizando o Shader Diffuse e a imagem da

pata de tigre como textura.
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2.4.8 Canvas

O Canvas € a area em que todos os elementos de interface com o usuario devem estar
(UNITY TECHNOLOGIES, 2015). O conceito mais importante do sistema de interface com
0 usuario é o objeto Canvas, todos o0s elementos de interface estardo contidos no Canvas, ele
deve ser considerado como um container desses elementos (LAVIERI, 2015).

Dentro do Canvas estardo localizados todos os painéis, opcdes, textos, imagens,
botBes e objetos que sdo visiveis para o usuario. Esses elementos podem ser interativos, como

uma opg¢do do menu, ou ndo interativos, como um logo.
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Criar um elemento de interface com o usuario, como, por exemplo, uma imagem,
usando o menu GameObject > Ul > Image, iré criar automaticamente o Canvas se ndo houver
nenhum na cena. Entdo, o elemento de interface sera inserido dentro do Canvas (UNITY
TECHNOLOGIES, 2015).

2.4.9 Terrenos

Segundo Clua e Bittencourt (2005, p.1333 - 1334), “[...] elaborar um terreno resume-
se a criar um mapa de altura adequado para o cenario”. Muitas vezes, no processo de
desenvolvimento de jogos, é necessaria a criagdo de um ou mais terrenos, eles servirdo de
base para a sustentacdo do cenario em que se passara o jogo.

A grande maioria das game engines contém modulos geradores de terrenos, através
deles é possivel criar o formato do terreno, colinas, vales, lagos e muito mais (BLACKMAN,
2013). A Unity ndo é uma excecdo e possui todo 0 necessario para a criacdo do mapa

geografico do jogo.

2.4.10 Importacdo de Assets

Na Unity os Assets sdo objetos utilizados no jogo, eles podem ser scripts, shaders,
prefabs materiais, animagdes e muitos outros (LAVIERI, 2015). A plataforma disponibiliza
uma série de Assets basicos para serem utilizados, mas a grande maioria é produzido a partir
de outras ferramentas e posteriormente importado a Unity.

Muitos dos elementos utilizados nos jogos, tais como texturas, modelos 3D, efeitos de
som sdo criados por ferramentas externas. ApoOs sua criacdo ou edicdo, esses elementos
precisam ser importados para dentro do editor de cenas do motor de jogos (PASSOS et al.,
2009).

Na Unity esse processo pode ser feito de uma forma simples, bastando arrastar os
elementos para dentro de uma pasta da janela Project. Apds isso a importacdo é feita
automaticamente, ficando disponivel imediatamente para o uso na aplicacdo (PASSOS et al.,
2009).

Passos et al. (2009, p. 10) sobre os formatos suportados pela plataforma: “A Unity
aceita formatos de distribuicdo populares para modelos 3D (.FBX), audio (wav, mp3, etc) e

texturas (jpg, png, bmp ou mesmo .PSD diretamente).”
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A Unity ainda possui uma loja de comercializacdo de Assets, chamada Asset Store, que

permite aos criadores de conteildo venderem ou negociarem seus Assets (Figura 15).

Figura 15. Site oficial da Asset Store.
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2.4.11 Fisica do Jogo

A fisica do jogo € responsavel por imitar os aspectos da realidade no jogo. “A Unity3D
utiliza internamente o popular motor de fisica da PhysX da Nvidia para efetuar simulacéo
fisica de corpos rigidos[...]” (PASSOS et al., 2009, p. 18). Isso permite que os elementos do
cenario interajam entre si sofrendo acdo da fisica, como por exemplo, gravidade, forca de um
objeto sobre o outro, peso, torque e muito mais.

A primeira coisa a se entender em um game engine é que a fisica ndo é a mesma da
realidade, a fisica aplicada ao jogo é uma série de simulacGes que podem ser computadas

rapidamente para gerar resultados verossimeis (BLACKMAN, 2013).
2.4.11.1 Colisores
Os colisores permitem que 0s objetos que contém o componente Rigidbody

(componente responsavel pela fisica dos objetos do jogo), colidam entre si, impedindo que

um objeto ultrapasse o outro e permitindo que um objeto aplique forca sobre o outro no
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momento da colisdo. Blackman (2013) complementa: Para que a interacdo entre 0s objetos

aconteca, seré necessario o uso de colisores (Figura 16).

Figura 16. Componente colisor de um dos cubos do jogo.
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Passos et al. (2009, p. 18-19) sobre os colliders: “Além de sua fungdo principal na
simulacdo fisica, estes componentes também podem ser utilizados como triggers, ou seja,
elementos que ativam o processamento de um trecho de cddigo caso ocorra uma colisdo com

estes”.

2.4.12 Scripting

A criacdo e edicdo de scripts se ddo atraves de trés linguagens: “[...] a escolha do
programador: javascript, C# ou Boo (um dialeto de Python). Ndo existe penalidade por se
escolher uma linguagem ou outra, sendo inclusive possivel se usar mais de uma delas em um
mesmo jogo” (PASSOS et al., 2009, p. 22).

O Javascript é a linguagem da Web, a maioria dos modernos websites utiliza
Javascript... (FLANAGAN, 2011). A documentacéo oficial disponivel pela Unity utiliza, em
sua maioria, o Javascript como exemplo (PASSOS et al., 2009). Essa linguagem também foi

predominantemente utilizada nesse projeto (Figura 17).
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Figura 17. Trecho de cddigo em Javascript.

1 4 FirstCameraMove js

#pragma strict
private var changeCubeScr : changeCube;

W Ba

4 function Awake () {
5 changeCubeScr =

gameObject.Find("ChangeCube" ). GetComponent (" changeCube");

function CallCubes () {
gameObject.GetComponent(Animator).enabled = false;

1 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.i].GetComponent (MoveCamera).enabled = true;
11 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.i].GetComponent (MoveCube) . enabled = true;

12 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.y].GetComponent (MoveCamera).enabled = true;
13 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.y].GetComponent (MoveCube) . enabled = true;

14 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.z].GetComponent (MoveCamera).enabled = true;
15 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.o].GetComponent (MoveCamera).enabled = true;
16 changeCubeScr.Cubes[changeCubeScr.e].GetComponent (MoveCamera).enabled = true;

Passos et al. (2009, p. 22) sobre os scripts: “De forma consistente a arquitetura
desenvolvida, scripts na Unity3D séo acoplados como componentes de game objects. Dessa
forma, € importante projetar os scripts de maneira modular, ganhando com isso a flexibilidade

do reuso”.

2.4.13 PlayerPrefs

Guarda e acessa as preferéncias do jogador entre as sessbes de jogo (UNITY
TECHNOLOGIES, 2015). Um dos recursos mais interessantes da Unity para salvar
informacBes depois que o jogo é encerrado se chama PlayerPrefs, dependendo do tipo de
informacao a ser gravada, caso seja uma informacéo simples, esse recurso elimina a utilizacdo
de um banco de dados. Nesse projeto ele foi utilizado para salvar a melhor pontuacdo do

usuario.

Figura 18. Classe PlayerPrefs utilizada para salvar a melhor pontuacéo do jogo.

if (cubeCount > PlayerPrefs.GetInt("bestScore™}) {

PlayerPrefs.SetInt("bestScore™, cubeCount);

}

Existem diferentes métodos que podem ser utilizados para salvar o progresso em um

jogo, os desenvolvedores utilizam classes especiais para salvar os dados. O PlayerPrefs,
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ilustrado na Figura 18, pode ser utilizado para armazenamentos basicos, guardando os dados
em sua forma nativa, como integers, floats ou strings (BLACKMAN, 2013).

2.4.14 Manual e Suporte

Uma das coisas mais interessantes na Unity é a quantidade de contedos disponiveis
em seu manual online, conforme ilustrado pela Figura 19. A Unity Technologies, empresa
responsavel pela documentagdo oficial, disponibiliza uma série de textos e trechos de

programagéo que proporcionam um grande suporte ao desenvolvedor.

Figura 19: Pagina oficial da documentacdo da Unity.
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Audio
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Virtual Reality
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Platform-Specific

Legacy Topics

Expert Guides

Editor and its associated Services. You can read the Manual from start to finish or use it as a reference.
For documentation on the newest features introduced in 5.3, see What's New in 5.3 in this Manual.

For information about upgrading your Unity projects from older versions, see the Upgrade Guide in this Manual.

Further sources of information

For further guidance, please see:

or Unity Forums; here you can ask questions and search answers.

Ize Base; a collection of answers to questions posed to Unity's Support teams
tep by step video and written guides to using the Unity Editor.

Base; a guide to including ads in your game.

ion; a guide to the Everyplay mobile game replay platform.

e help: help on Asset Store content sharing.

O manual foi desenvolvido pra ajudar vocé a aprender como usar o Unity do basico ao

avancado (UNITY TECHNOLOGIES, 2015). Além do manual a Unity Technologies dispde
de um site de respostas e um forum que permitem a solucdo de possiveis duvidas que o

desenvolvedor venha a ter.
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3 MATERIAL E METODOS

3.1 Material

Todo o material utilizado para o desenvolvimento do jogo foi fornecido pela empresa
onde foi realizado o estagio supervisionado.
Especificacbes do computador utilizado no projeto:
e Processador Intel Core i5 750
e 2 GB de Memoria RAM
e Disco Rigido de 500 GB
e Sistema Operacional Windows 7 Ultimate
e Placa de Video NVIDIA GeForce GT 430
Versdes dos softwares:
e Unity3D 4.6/5.0
e Audacity
e Adobe Photoshop CS6
e Adobe Illustrator CC 17.0.0
Parte da pesquisa e documentacao foi realizada coletando-se as informacdes de livros,
eventos e artigos online. As demais bibliografias foram coletadas a partir de livros sobre o

contetdo especifico abordado e pela documentacéo oficial da Unity.
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3.2 Métodos

O levantamento de requisitos foi fornecido pela empresa onde foi realizado o estagio.
A proposta foi criar um jogo voltado para o publico infantil que fosse simples, mas
possibilitasse o entretenimento desse publico.

Num estudo realizado pela empresa foi constatado que o publico infantil apresentava
uma maior tendéncia em visualizar propagandas do que 0s outros publicos, a partir desta
premissa, foi proposta entdo a estratégia de monetizacédo do jogo.

A ideia foi a de desenvolver um jogo eletronico para empilhar bloquinhos que
apresentasse um visual bastante apelativo para o publico alvo.

Toda a parte visual das texturas utilizadas no projeto foi criada e editada através do
Adobe Illustrator e Adobe Photoshop. A cena em que o jogo transcorre foi inteiramente
desenvolvida por meio da plataforma Unity 3D, bem como a programacdo, movimentacao,
score, painéis e botdes.

Finalmente, a préatica foi aliada a teoria através desse projeto, coletando-se os dados
disponiveis e mais relevantes sobre os temas abordados e relacionando-os com o software

desenvolvido.

3.3 Desenvolvimento e Validagéo

O jogo foi desenvolvido com o intuito de ser relevante para as criancgas, satisfazendo
suas necessidades de diversdo, cultura e aprendizado. Toda a etapa de desenvolvimento foi
feita pensando nessa premissa basica, por isso a jogabilidade é simples e os graficos sdo
voltados para esse publico alvo.

A etapa do desenvolvimento foi dividida em algumas partes seguindo-se a rotina
passada pela empresa, € importante salientar que, na pratica, nem todas as etapas foram sendo
cumpridas sucessivamente, muitas vezes algumas etapas foram realizadas antes de outras ou
até mesmo consecutivamente:

e Pesquisa de materiais relevantes sobre o tema abordado (Figura 20):

Esse tipo de pesquisa foi feita para permitir um melhor entendimento sobre a area de
desenvolvimento do jogo e para servir de inspiracdo ao desenvolvedor no momento da criagcdo
da parte visual do jogo. Para essa pesquisa foi utilizado o mecanismo de busca de imagens do
Google, por conter um grande acervo de conteidos visuais que podem servir de base ao

desenvolvedor.
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Figura 20. Pesquisa sobre o tema jogos para criancas, realizada através do Google Imagens.
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e Definicdo do tipo de arte a ser utilizada no jogo:

Com algum tempo de pesquisa conseguiu-se obter uma boa no¢do sobre possiveis
temas a serem abordados. Depois de algumas discussdes acerca do assunto surgiu a ideia de
criar animais com tematica infantil para serem utilizados como texturas que seriam aplicadas
aos bloquinhos do jogo, essa proposta foi prontamente aceita pela equipe e deu inicio ao
desenvolvimento grafico do jogo.

e Criacdo e edicdo dos elementos visuais do jogo:

Figura 21. Textura de um dos cubos do jogo feita através do Adobe Illustrator.
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As texturas foram criadas, através da ferramenta caneta do Illustrator, inserindo-se
pontos ancora até formar a imagem desejada e, por fim, aplicando-se as cores ao objeto. A
Figura 21 demonstra uma das imagens utilizadas no jogo, a mesma foi criada por partes,
primeiro foi criado o corpo do elefante, depois a orelha e, finalmente, as patas da direita. Esse
processo foi feito para permitir que diferentes tons de azul pudessem ser aplicados a cada uma

das partes criadas.

Figura 22. Textura de um dos botdes do jogo finalizada utilizando o Adobe Photoshop.
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O Adobe Photoshop foi necessario no momento da criacdo de algumas das texturas, no
exemplo acima ele foi utilizado para a finalizacdo do botéo, o cubo atrés do botéo foi criado
através da ferramenta Retangulo (criando-se trés retangulos) juntamente da opc¢do Distorcer,
depois disso foi inserido o texto com a ferramenta Texto Horizontal e, finalmente, o desenho
da tartaruga foi importado a partir do Illustrator. As layers do Photoshop foram organizadas
permitindo assim a disposicdo dos itens do botdo uns acima dos outros (Figura 22).

e Importacdo das texturas para a plataforma e adicao das texturas aos materiais:

Todas as texturas criadas foram importadas para a Unity e aplicadas a um determinado
material, criado dentro da propria plataforma, para entdo serem aplicadas aos objetos 3D,
nesse caso foi utilizado o objeto Cube. Para criar um material, basta selecionar uma pasta na
janela Project apertar com o botdo esquerdo do mouse dentro da pasta, escolher a opcéao

Create e depois Material (Figura 23).
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Figura 23. Criando material e informagdes do material criado.
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Uma textura nunca pode ser adicionada diretamente a um objeto do jogo, ela sempre
necessita ser aplicada a um material para que este seja inserido como um componente ao
objeto 3D. Para aplicar a textura ao material basta arrasta-lo da janela Project até o espaco

reservado pra textura no Inspector do material selecionado (Figura 24).

Figura 24. Textura aplicada ao material criado.
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e Criagdo da primeira cena do jogo:
A primeira cena buscou reunir todos os bloquinhos anteriormente criados juntamente
de uma animacdo de movimentagdo da cadmera. Essa cena exibe todos os tipos de bloquinhos

existentes no jogo (Figura 25).

Figura 25. Cena inicial do jogo.

e Criacao da cena principal e scripting:

Nessa etapa foi criada a cena em que 0 jogo realmente acontece, a ideia inicial era
montar um quarto parecido com um quarto de crianca bem simplificado. Além disso, diversos
scripts foram criados durante o desenvolvimento dessa cena, desde scripts que controlam os
efeitos sonoros até scripts que controlam o sorteio dos cubos no inicio do jogo. Um dos
scripts que controla os cubos do jogo € exibido na Figura 26.

Figura 26. Trecho de um dos Scripts que comandam a fisica dos cubos no jogo.

kL] if (mainScr.cameraEnd == false) {

L] var ray : Ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition); //Roycast no posicao do mouse
41 if (Physics.Raycast (ray,hit)) {

2 if (hit.transform.name == "Cube") {

43 if (a==1){

4 a++; //Somente 1 cubo selecionado

45 }

4 }

47 if (hit.transform.position.x == transform.position.x && hit.transform.position.y == transform.position.y 8& a == 1 &@mainScr.a == false) {
48 selected = trug;

43 meinscr.reset = false;

58 mainscr. spawnTrue = false;

51 soundScr. PlayAudio(1);

52 }

53 1

54 }
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a discussdo dos resultados serdo analisados as telas e funcionalidades do jogo
bem como os dados da pagina principal do jogo disponivel na plataforma online Google Play.

Figura 27. Tela principal do jogo.
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A Figura 27 demonstra a tela inicial do jogo, nela estdo disponiveis os botbes de
iniciar um novo jogo e as opgdes gerais. Alem disso, h4 uma animacgéo e movimentacdo de
camera para melhor interatividade e visual do jogo.

O menu inicial é bem simples e possui algumas opcdes auxiliares do jogo tais como
créditos, informacGes gerais e uma op¢do para habilitar ou desabilitar o som. Apds consultar o

menu é possivel voltar a tela inicial através do botéo voltar (Figura 28).

Figura 28. Menu inicial
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A execucdo do jogo acontece a partir do momento em que se escolhe a op¢do novo
jogo na tela principal. Nesse momento é possivel empilhar os bloquinhos que estdo na cena,
de forma que novos bloguinhos vao surgindo a medida em que os anteriores sao empilhados
(Figura 29). O jogo termina no momento em que a pilha de blocos se desequilibra e cai no

chdo, gerando a pontuacdo final do jogador.
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Figura 29. Jogo em execucéo.
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No momento em que a pilha de blocos é derrubada, o jogo exibe a tela final com a
pontuacdo atual e com a maior pontuacdo alcancada até o momento. Nessa tela é possivel
reiniciar o jogo diretamente clicando no botdo jogar novamente ou retornar ao menu inicial
clicando no botéo voltar ao menu (Figura 30).
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Figura 30. Tela final e pontuagéo do jogo.

Os detalhes da publicacdo do jogo sdo analisados através da pagina do jogo disponivel
na plataforma Google Play. A Figura 31 apresenta os detalhes iniciais do jogo, nela
encontram-se 0 nome (Blocksome) e categoria do jogo (Casual), nome da conta Google
utilizada para a publicacdo do jogo (AnimaGames) e um botdo que permite o download e

posterior instalagdo do app.



38
Figura 31. Viséo geral do app, parte 1.
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Além das informacgfes basicas, na segunda parte da pagina esta disponivel um breve
comentario da empresa sobre 0 jogo e as resenhas feitas pelos usuarios. Esta secdo permite o
envio de uma nota, que varia de uma a cinco estrelas, e também possibilita o envio de

comentarios (Figura 32).

Figura 32. Visdo geral do app, parte 2.

Blocksome is a simple and fun blockstacking game with real physics.

Get it now for free and see how high you can go!
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Alexandre Ribeiro da Silva # # % % #%
G Muito Bom! Legal para quem
tem crianga pequena, bom pra
coordenagao!
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Na ultima parte da péagina, ilustrada pela Figura 33, estdo presentes os Ultimos detalhes
sobre 0 jogo, o numero médio de instalacdes, a versdo do jogo, versdo minima do Android
necessaria para a execucdo correta do jogo, o tamanho do app, as informacbes do

desenvolvedor, etc.

Figura 33. Viséo geral do app, parte 3.

INFORMAGOES ADICIONAIS

Atualizado Tamanho Instalagoes

Versao atual Requer Android Classificago do

superior conteudo

Permissoes Reportar Oferecido por

Desenvolvedor

GH | 7

A entrada da empresa com esse jogo no mercado infantil demonstrou uma pequena
retencdo de publico, o que ndo quer dizer que tenha sido algo malsucedido ou irrelevante,
provavelmente pelo fato da tematica bem apelativa voltada para as criancas, 0 jogo acabou
ndo dando tanta repercussdo em relacdo a outros publicos, que possivelmente tem um maior
acesso a esse tipo de aplicativo.

A experiéncia de criar jogos com uma tematica inovadora e ndo antes acessada pela
empresa, proporcionou a mesma entender melhor como esse tipo de mercado funciona. A

criacdo desse jogo foi fundamental para compreender esse processo.
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5 CONCLUSAO

O jogo foi implementado e publicado com sucesso e estd disponivel para tablets e
smartphones que utilizam o sistema operacional Android 2.3 ou superior. Além disso, 0 jogo
também foi revisado e aprovado pela empresa e esté atendendo ao publico infantil.

A ferramenta Unity 3D se mostrou eficiente do inicio ao fim desse projeto, permitindo
assim um desenvolvimento agil e completo do jogo. E altamente recomendado o uso dessa
plataforma independentemente do tipo, classificacdo e tamanho do jogo a ser desenvolvido.

Por fim, essa pesquisa demonstrou 0s materiais necessarios, etapas de producéo,
planejamento e resultados atraves dos exemplos publicados. Espera-se que ela possa servir de
auxilio a todos aqueles que desejam ampliar seus conhecimentos na area do desenvolvimento

de jogos e explorar o constante crescimento do mercado de games no Brasil e no mundo.
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