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RESUMO

Atualmente, o mercado de entretenimento estd aquecido devido ao
crescimento do publico e a grande demanda por conteudo. Um dos nichos que mais
tem crescido em grande escala, € o de jogos digitais, em destaque, jogos para
dispositivos mobile. Baseando-se nesse contexto, este trabalho tende a apresentar
as fases de desenvolvimento de um jogo mobile de género casual para dispositivos
Android.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizado o motor grafico Unity3D
em conjunto a linguagem C#, onde é disponibilizado ferramentas de criacédo
desenvolvimento 3D, também possuindo um ambiente completo para confeccédo de
jogos 2D.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Mobile; Desenvolvimento.



ABSTRACT

Actually, the entertainment market is highly-heated because an increasing
number of audience and high demand for content. One with the most growth, is the
digital games market, for mobile devices. This paper will show the phases of a game
development of a casual game, for a Android device.

For this project development, was used the Unity3D engine with C# language,
which has the tool for the development of a 3D, but can offer too a complete
environment for the development of a 2D games.

Keyword: Digital games; Mobile; Development
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1. INTRODUGAO

Segundo o estudo realizado pela NewZoo, o mercado de jogos tem como
perspectiva movimentar US$ 91,5 bilhdes em 2015, uma diferenca de até 9% em
relagdo ao faturamento do ano passado. Com esse crescimento a demanda de
novos jogos e a existéncia de m&o de obra qualificada cresce em ritmo acelerado.

No mesmo estudo, é demonstrado que o setor de smartphones e
smartwatches, que estdo em constante crescimento, representam 23% do
faturamento total da industria o que significa US$ 21,0 bilhdes.

Com isso, existe uma grande quantidade de jogos entrando no mercado
mobile, aliados a temas e mecanicas que abrangem todo tipo de publico, desde os
consumidores assiduo até o publico que opta por jogos mais casuais.

Jogos casuais normalmente sdo desenvolvidos por pequenas empresas, onde
nao se tem um grande investimento, optando por mecénicas mais simples e
intuitivas, que reduz a dedicagao na qual o jogador tende a ter com aquele jogo, o
tornando um entretenimento ocasional para diversas situa¢des. Dentro do ambito de
jogos casuais, existe um género que chama a atengdo do mercado, por sua
praticidade e facilidade de desenvolvimento, o Endless Runner.

Jogos do estilo Endless Runner, popularmente conhecidos como jogos de
corredor, tem como base, trazer a atengédo do jogador para apenas uma partida, que
é extendida conforme a determinacdo do mesmo, em conseguir uma pontuagéo
maior, ndo impondo responsabilidades ao jogador, apds o termino da mesma. Hoje,
no mercado, existem varios jogos deste género, entre os mais populares, estao
Subway Surfers, Temple Run, Sonic Dash. Os jogos em terceira dimens&o sao
beneficiados por causar uma imersdo maior do jogador com seus cenarios
detalhados, animag¢des mais fluidas e realistas, porem, também existem jogos que
utilizam mecanicas 2D, como Zombie Tsunami, Sonic Runners, que nao ficam para
tras na disputa, pois trazem outras caracteristicas de jogabilidade aliado a estilos de
arte que enriquecem a experiéncia do usuario.

Jogos desenvolvidos em 2D possuem alguns aspectos que facilitam a
confecgdo do mesmo, como a nao necessidade de modelos 3D, uma fisica de

ambiente mais simplificada, desenvolvimento da arte através de sprite e na maioria
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dos casos um ganho de desempenho por parte do aparelho, pois um ambiente 2D
utiliza de menos calculos e recursos mais leves. Esse estilo de jogo € bastante
usado por empresas e desenvolvedores que nao tem um valor alto para investirem
em mecanicas e modelagem de objetos 3D, tendo assim apenas as texturas em
formas de sprites, baseado na escolha do artista. Algumas técnicas artisticas, como,
por exemplo Pixel Art, ganham bastante espago no estilo de jogo 2D, pois remetem
ao um jogo um caracteristica Refro, que é bastante consumida pelo mercado até os
dias de hoje.

Para o desenvolvimento deste projeto, que tem como base jogos 2D, foi
escolhida a ferramenta Unity( baseando-se na linguagem C#), que disponibiliza um
ambiente para criagdo de jogos desse estilo, com varias ferramentas ja pré-
moldadas, tendo como exemplo a fisica do ambiente, tratamento de sprites e
spritesheets, gerenciamento de animagdes, entre outros, que tornam essa engine
uma otima opgao.

O objetivo deste projeto, € demonstrar de forma geral, a confec¢gado de um jogo
casual 2D do género Endless Runner para Android, utilizando o motor grafico Unity,
apresentando processos, ferramentas e servigos que auxiliam o desenvolvedor tanto
na criagdo com na gestdo geral do projeto e levantando pontos a serem analisados

como positivos ou negativos.
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2. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

2.1. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a metodologia de
desenvolvimento Scrum (PRESSMAN, 2006), onde o desenvolvimento é fracionado
em etapas chamadas sprints. Cada sprint possui uma listagem de story que é um
grupo de tarefas focado em uma determinada caracteriza da aplicagao.

Keith (2010) afirma que a primeira aparigdo do Scrum como uma metodologia
aplicada ao desenvolvimento foi na obra Wicked Problems, Righteous Solutions
(DEGRACE E STAHL, 1990). O mesmo modelo mencionado foi aplicado em "Easel
Corpotarion." por Jeff Sutherland e Ken Schwaber que deram inicio na utilizagao
desta pratica no mercado.

O Scrum é dividido em algumas etapas que tem caracteristicas especificas. S&o
elas:

Product Backlog: Etapa em que € levantado os requesitos da aplicagcédo e sao
divididos nas story, analisando cada funcionalidade que sera executada e a forma na
qual desenvolver a mesma. O tempo total da sfory é importante ser bem definida
nessa etapa, pois a métrica da duragao é utilizada para compor qual story entra no
determinado sprint.

Sprint Planning: Nessa etapa é definido qual story compde o sprint a ser
desenvolvido no momento, o sprint possui um tempo definido e a duragao total das
story tem que conseguir caber no mesmo. Nesta etapa também é levantado como
sera o desenvolvimento de modo técnico, pois se define um tempo para realizagao
da tarefa baseado na dificuldade.

Execucgéo do Sprint. Este € o momento que é desenvolvido as funcionalidades
e realizado os testes. Caso em tempo de desenvolvimento € analisado que algo que
nao foi estimado no Sprint Planning € necessario fazer uma reestimativa do mesmo
e avaliar se consegue concluir no tempo planejado para o primeiro sprint, caso néo,
0 mesmo sera realocado e executado no sprint seguinte.

Retrospectiva do Sprint: Com o sprint finalizado essa é a etapa para avaliar o

processo de desenvolvimento e ver o que foi executado como planejado,
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dificuldades encontradas e novas caracteristicas interessantes para serem

desenvolvidas. Com a analise pronta, é criado um planejamento caso exista alguma

mudanga, que a mesma seja implantada no proximo sprint caso possivel.
Demonstracdo: Este momento é apresentado o que foi desenvolvido no sprint

e avalia se esta tudo conforme planejado e foi executado com sucesso.

O fluxo de desenvolvimento utilizado no projeto pode ser visto na Figura 1
com sprint de 30 dias corridos. Como resultado, a utilizagdo do método ajudou,
principalmente, devido a maleabilidade na escolha do que deve ser desenvolvido em
cada sprint, bem como a liberdade de mudar a ordem do desenvolvimento das
historias, conforme notava se que seria mais eficiente a troca. Além disso, a visao de
todo que o método fornece ajuda para saber exatamente o quanto falta para que
tudo esteja pronto e de acordo com o que deve ser feito.

Figura 1 - Fluxo de Scrum aplicado a um projeto de 30 dias

Desenvolvimento

Story expandida para
desenvolvimento

O
O
="

\
| Story
selecionada

Lista de Story
do Sprint

30 dias

Nova
funcionalidade

Este projeto foi estimado em 21 dias sendo 7 o perio de cada sprint, quando
finalizado o sprint fora enviado ao orientador uma demonstragdo do projeto para o
orientador para analise. O sprint 1 teve o foco na mecanica do jogo, pois a mesma
demandaria mais esforgo e caso existisse algum atraso, poderia ser escalado para
0s proximos sprints, diminuindo o impacto de atraso do projeto. No sprint 2 foi
desenvolvido e anexado a arte e o som do jogo, realizando toda parte artistica e os
efeitos, deixando o jogo com a aparencia proxima da desejada no final do projeto.
No ultimo sprint é corrigido os bugs remanescentes dos sprints anteriores e a

implementagao de novas features como por exemplos os Unity Services.
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2.2. FERRAMENTAS UTILIZADAS NO DESENVOLVIMENTO

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento foram selecionadas para
suprir as necessidades do projeto. Para o desenvolvimento foi utilizado a Engine
grafica Unity, que como Michelle Menard descreve em seu livro Game Development
with Unity (2012) € uma poderosa ferramenta de desenvolvimento que mescla o uma
Engine poderosa com um editor que supre a maioria das necessidades do
desenvolvedor. A Unity disponibiliza uma vasta e detalhada documentagdo e uma
comunidade de desenvolvedores ativa onde existe uma troca de conhecimento
grande. Alem desses aspectos a Unity possui a Asset Store que € uma loja virtual
onde os desenvolvedores podem disponibilizar gratuitamente ou monetariamente os
componentes, artes e qualquer outra ferramenta que o mesmo tenha criado.

Outra caracteristica relevante para a escolha da ferramenta que Michelle
tambem cita em seu livro, é a linguagem que é utilizada pela Unity, conhecida como
Mono que € uma linguagem de programacao open-source baseada em .NET que
possibilita gerar a aplicagao final para varias plataformas, no caso de aplicagbes
mobile, ele consegue exportar para iOS, Android e Windows Phone.

O Kouri primeiramente foi desenvolvido e exportado para Android com
versdes 4.0 até as mais novas.

Além de ferramentas de producgado, foram utilizados outros recursos para
outros pontos do desenvolvimento do jogo, como por exemplo, o GitHub.

Como Richard E. Silverman descreve em seu livro GIT : A Pocket Guide, o Git
€ uma ferramenta que auxilia o desenvolvedor a localizar mudangas realizadas em
um bloco de arquivos, e consegue tratar essas alteragdes de forma separada, o que
nos chamamos de controle de versionamento.

O Git auxilia o desenvolvedor a trabalhar de forma organizada as versdes do
seu codigo, podendo alterar de esquema de arquivos para o outro, que s&o
chamados de Branch. Um repositério Git é constituido de varias branchs, cada uma
contendo uma versao do codigo.

A Figura 2 representa como é constituido o repositorio do Kouri, onde existem
duas branchs: master, development. Quando finalizado um pacote de envio para
producédo, o processo é passar todo codigo existente na branch de development que
€ a branch na qual realizamos o desenvolvimento do sprint para a branch master

que fica responsavel por ter o codigo estavel do jogo tendo o papel de branch
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principal no repositorio, esse processo e migragao de codigo é chamado de Merge.
No momento do merge, o Git avalia os arquivos alterados e quais pontos existem
mudangas, 0 mesmo no primeiro momento tenta mesclas os dois codigos sem que
exista conflito, caso isso n&o seja possivel a ferramente alerta ao usuario a
necessidade de uma resolugédo manual do conflito.

Com o cdédigo final na branch principal atualizado, é interessante gerar uma
Tag daquela versdo. A Tag como proprio nome ja diz, € uma Etiqueta da verséo
atual, quando gerada ela vai guardar toda a estrutura dos arquivos e o estado dos
mesmo daquele momento, possibilitando e auxiliando assim, a alteracdo e corregcéo

de alguma versao especifica que for para produgéo.

Figura 2- Exemplo de Repositério de Git

Branch: Branch:
Master Development

Merge:
Master -> Development

TAG

Criagao da Tag

Merge:
Development -> Master
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A ultima etapa antes de se iniciar o desenvolvimento, é definir a organizagéo
das tarefas que precisam ser realizadas: desenvolvimento de mecanismos, arte,
som, e outras caracteristicas do jogo. Para auxiliar nesse processo, é interessante
utilizar o GDD (Game Design Document).

Como Rogrido L. Motta explica em seu artigo, o GDD & uma ferramenta onde
de forma textual é descrito as caracteristicas do jogo, desde as caracteristicas
basicas do jogo como desenvolvimento de mecanismos, agdes importantes dentro
do jogo, até criagdo de cenarios, e pontos mais fundos nas caracteristicas do jogo.

Esse documento é a premissa de todo enredo e roteiro do jogo, nele deve
estar contido todas caracteristicas do mesmo, para ser um ponto de referencia na
equipa na etapa de desenvolvimento.

O GDD costuma ser aplicado a desenvolvimento de jogos de grande porte,
que torna a existéncia do mesmo obrigatoria para que a organizagao do projeto n&o
exista falhas. Porem, quando o jogo que esta em pauta € um jogo de porte pequeno,
normalmente feito por uma pequena equipe ou até mesmo por uma unica pessoa,o
o contexto de uma necessidade de um documento tao especifico se perde, e para
esses casos existe a alterativa de um realizar um SGDD (Short Game Design
Document). O Kouri se baseou na premissa desse estilo de documento para fazer o
seu GDD com o template de 10 paginas.

No seu livro Level Up! Scott Rogers a necessidade da comunidade de
desenvolvimento em geral tornar o GDD um documento mais enxuto, onde com
poucas e precisas informagdes consigam demonstrar como completo a ideia do
jogo. Rogers também descreve bem tres formas de ser fazer o game design
document de seu jogo, sendo eles: One-Page SGDD, Ten-Pages SGDD e o GDD.

O One-Page SGDD tenta demonstrar a ideia do jogo como proprio nome ja diz
em uma unica pagina, contendo informagdes sobre os aspectos levantados para a
elaboragao da ideia inicial, algumas como analise de mercado, plataformas atingidas
e algumas prototipacédo do personagem e ambiente onde ele se encontra.  Ja o]
Ten-Page SGDD vem com a premissa de detalhar varios aspectos importantes do
jogo, sendo assim um document um pouco mais amplo que o One-Page porem nao
chega a ser um GDD completo. Nele ja é detalhado alguns aspectos do jogo como
jogabilidade, caracteristicas de cenario mais aprofundadas, interagdes entre o
personagem com O jogo com um maior detalhamento entre outras. No Kouri, foi

utilizado esse tipo de documento pois era necessario um bom detalhamento das
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caracteristicas do personagem e cenario porem por ser um jogo de pequeno porte,
nao ha necessidade de um GDD completo.
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3. PROJETO DE JOGO PARA ANDROID

3.1. INTRODUGAO A TEN-PAGE SGDD

Como citado no capitulo anterior, o para o desenvolvimento da documentacgao
de design do projeto, foi utilizada o template Ten-Page SGDD, descrito por Rogers.

Neste documento a principio € detalhado as informagdes gerais do jogo
seguido de um contorno pela premissa do mesmo com sua histéria e fluxo. O
personagem também é detalhado nesse documento, descrevendo suas agdes e seu
papel no jogo, dando assim informagdes que serao utilizadas no préximo passo que
€ a descrigao da jogabilidade. Também é detalhado o mundo onde o jogo se passa,
informando aspectos do mesmo e o que ele impacta para o jogo e na experiéncia do
usuario, que também ganha uma parte nesse documento onde é descrito aonde o
jogo deve atingir o usuario e com qual propdsito, e como isso deve ser alcangado.

A mecénica do jogo também deve ser muito bem descrita, pois ela que se
encarrega de especificar aos desenvolvedores como o jogo ira funcionar, quais
obstaculos, dificuldades, recompensas que o jogador vai receber, e o que ele tem
que fazer para que as mesmas acontegam. Também € necessario descrever se no
jogo véo existir inimigos ou n&o, ndo sendo necessariamente um inimigo tradicional,
podendo tomar o papel de um obstaculo especifico no jogo entre outras
caracteristicas apresentadas no projeto. Para alguns projetos que tenham um apelo
muito grande na historia, é interessante também descrever as "Cutscenes" que sao
alguns fragmentos das histérias contadas pelo jogo para introduzir o usuario aquela
realidade na qual o jogo se passa. Por ultimo tempos o detalhamento de itens
bdnus, que s&o aspectos exclusivos do projeto que traga algum resultado positivo
para o mesmo seja na forma de auxilio no desenvolvimento ou para a adigdo de uma

caracteristica peculiar no jogo.

3.2. DETALHES DO PROJETO

O nome escolhido para o jogo foi Kouri, do crioulo-haitiano "correndo”, é um
jogo casual do tipo Endless/Infinity Runner distribuido para Android. Possuindo

classificagao livre, o objetivo é atingir um publico de homens e mulheres na faixa de
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8 a 16 anos, podendo também atingir o publico acima desse alvo por tratar-se de um
jogo casual. Possuindo hoje apenas o modo de apenas um jogador a data prevista
para seu langamento € 26 de outubro de 2015, entrando no mercado ja com outros
jogos como Subway Surf e Zombie Tsunami como concorrentes.

3.3. CONTORNO DO JOGO

3.3.1. OBJETIVO

O jogo comega com o personagem sendo colocado no cenario que ja esta em
movimento porem a contagem de pontos parada, 0 mesmo ja inserido no contexto,
da ao jogador o papel de desviar dos obstaculos possibilitando assim a continuidade
no jogo e aumento na pontuagao, que € baseada na distancia percorrida somado as

energias que aparecem aleatoriamente caso o personagem entre em contato.

3.3.2. HISTORIA DO JOGO

Tendo uma metropole de aparéncia sombria com cores escuras, em Kouri 0
jogador assume o papel de uma esfera de energia que tem como objetivo continuar
estavel e em movimento, para isso ela precisa seguir em frente sem parar nos
obstaculos, que sdo desintegrados quando em contato com o jogador porem a
colisdo tem um preco, que € reduzir a velocidade de movimento até a mesma ficar
fraca a ponto de se desintegrar. Quanto maior a sua distancia maior a velocidade,
que também pode ser aumentada coletando alguns fragmentos de energia
distribuidos aleatoriamente pelo cenario. A histéria do jogo foi criada para ser uma
forma abstrata de demonstrar o comportamento social de superar obstaculos e
barreiras encontrados no dia-a-dia.

3.3.3. FLUXO DO JOGO

Apos iniciado o personagem ja esta em movimento e pontuando, a cada
multiplicador da sua pontuacdo, a velocidade do personagem aumenta oque vai
tornando maior a quantidade de obstaculos e fragmentos de energia.

Os obstaculos podem ser encarados de 2 maneiras, ou o jogador realiza uma
acao de pulo para se esquivar ou ele pode entrar com contato, caso o contato for a
opgao, o obstaculo é desintegrado e o jogador sofre uma redugado na movimentagéo,

0 que em excesso, também leva o mesmo a derrota.
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Fragmentos de energia servem para aumentar sua pontuagao rapidamente,

sendo inseridos no cenario aleatoriamente conforme a velocidade do personagem.

3.4. PERSONAGEM

Basicamente as agdes do personagem se resumem a ele pular e colidir. Para
realizar o pulo existe um botdo no canto inferior direito da tela que quando
pressionado dispara a agao para o personagem realizar o salto. A colisdo acontece
quando o personagem se esbarra com um obstaculo, que por sua vez é destruido e
diminui a velocidade do jogador.

O personagem possui um formato esférico e cintilante, representando uma
espécie de energia, que em movimento acaba deixando um pequeno rastro da
emissdo de suas particulas. A necessidade um personagem inanimado é devido ao
tema, pois o jogo n&o tem a necessidade de criar um vinculo entre um personagem
especifico a mecanica do mesmo.

O personagem passou por algumas melhorias e alteragdes, tais como deixar
o estilo de arte do mesmo mais "retro" utilizando de grandes pixels, que acaba
entrando no estilo de arte do jogo que tem como premissa utilizar de objetos sem
detalhamento baseados em figuras geométricas.

3.5. GAMEPLAY

Kouri € um Endless-Runner e ndo foge muito da mecanica basica desse estilo
de jogo. O jogador tem controle de um personagem que realiza saltos para se
esquivar de obstaculos gerados aleatoriamente pelo cenario baseado na velocidade
de movimentagdo. Porem foi implementado também algumas mecanicas
diferenciadas de um runner convencional, tal como a possibilidade de colisdo com o
obstaculo resultar em destruicdo do mesmo e redugcdo de movimento, o0 que em
outros jogos do mesmo tema resultaria na impossibilidade do personagem seguir em
frente sobrando apenas o pulo como agéo.

Existem também os fragmentos de energia que s&o considerados "Power
Ups" para o personagem, o que torna o0 mesmo mais rapido, pois sdo adicionados a
sua pontuacao que é o reflexo de da sua velocidade de movimentacao.

Caso o personagem caia em alguma fenda, ou seja, empurrado para fora da

tela devido as colisbes em excesso com os obstaculo, o mesmo € desintegrado
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resultado no final da partida. Sua pontuacgao € salva, realizando o controle da maior

pontuagéo feita pelo jogador.

3.6 - GAME WORLD

Para a realizagdo do cenario, foi levado em consideragdo o estilo
personagem, pois como 0 mesmo € uma esfera de energia que resulta para o
usuario algo neutro e a ideia era criar um contraste contrario, com um ambiente mais
escuro com tres camadas de profundidade. A necessidade dessa inversdao de
contraste € para demonstrar que o personagem nao pertence aquele ambiente e
precisa escapar, 0 que encaixa com a premissa do jogo de ser um runner onde o
papel do personagem é fugir ou correr de ou para alguma coisa, neste caso, o

ambiente.

3.7. GAME EXPERIENCE

O jogo tem uma aparéncia voltada para emissdo de energia em um ambiente
escuro, esse contraste de efeitos € uma forma de impor a necessidade do jogador
de separa-los, assim como outros jogos utilizam-se de outros elementos, como, por
exemplo, um inimigo perseguindo o personagem, ou um objetivo que se enquadra
com as caracteristicas do personagem. Alem disso o jogo conta com o sistema de
pontuacgéo e recordes, o que torna uma partida em um desafio para o jogador, que
acaba dando o foco para o mesmo para tentar se superar.

3.8. MECANICAS DE JOGO

A mecanica principal do Kouri esta em gerenciar as plataformas a serem
chamadas pelo cenario. Como padrdo, a plataforma tem um tamanho fixo e
movimentagdo da direita para a esquerda da visdo do jogador conforme é
demonstrado na Figura (3).



21

Figura 3- Exemplo de Movimentag&o de Plataforma

Camera/ Tela

Movimentagao da plataforma

Plataforma

Quando a plataforma cruza por completo o limite direito da camera é

adicionado na lista uma nova plataforma que se inicia posicionada no final da

plataforma anterior sem destrui-la. Quando qualquer uma das plataformas existentes

cruzarem o limite esquerdo da cadmera, ou seja, sair da visdo do jogador, a mesma é

removida da lista com intuito de economizar meméria. A Figura (4) demonstra esse

cenario:

Figura 4 - Fluxograma do Funcionamento das Plataformas

Plataforma removida
pois cruzou o limite
esquerdo da Tela

Camera / Tela

Movimentagéo da plataforma

Nova plataforma
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Quando inserido uma nova plataforma a mesma pode vincular um obstaculo
ou um fragmento de energia a ela, sendo que a chance disto ocorrer, € baseada na
propriedade definida dentro do componente.

A velocidade de movimento das plataformas é baseada na pontuacao atual
do jogador, quanto maior a pontuagdo, a movimentagcdo das plataformas é
aumentada resultando em uma maior velocidade de criagdo de novas plataformas
qgue por sua vez aumenta as chances de existirem obstaculos ou power-ups.Quando
o jogador colide com um obstaculo a velocidade é reduzida porem a pontuagao néo,
e 0 objeto no qual ele colidiu é destruido.

3.9 - INIMIGOS

Em Kouri, o unico inimigo do jogador sdo os obstaculos. Existe dois tipos de
obstaculos no jogo, um deles séo as elevagdes (Figura 5) que podem ser evitadas
caso o personagem salte por cima, ou destruidas caso colida.

Figura 5 - Demonstragdo dos Obstaculos Elevados

Camera/ Tela

Outra forma de obstaculo sdo as fendas (Figura 6), elas s&o espagos entre
duas plataformas que pode ocasionar a queda do personagem entre elas, e por sua
vez o fim da partida.
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Figura 6 - Demonstragdo dos Obstaculos Fendas

Camera/ Tela

3.10. CUTSCENES
Nao havera cutscenes em Kouri, pois como se trata de uma histéria com o
contexto abstrato e aberto, o jogo ndo deve interferir na concepg¢éo que o jogador vai

ter.

3.11. BONUS MATERIAL

Em jogo, os maiores Bbnus Material € o tratamento da arte com effects
dinamicos, dando uma aparéncia de luz de neon para o jogo criando um contraste
com o ambiente e com o jogador. Com foco efeitos encima de um design minimalista
com uma paleta de cores curta, realizando dessa forma a substituicdo de uma arte

conceitual com muitos detalhes e optando pelo efeito do ambiente.
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4. DESENVOLVIMENTO DO JOGO KOURI

4.1- DIAGRAMA DE CASO DE USO

No diagrama de caso de Uso identificamos os atores e suas interacées com o
a aplicagao, detalhando assim as funcbes do sistema. Dentro desse contexto
Larman (Larman, 2000) propde utilizar o caso de uso essencial, que consiste em
detalhar cada caso de uso alem da demonstragdo do mesmo no diagrama. Na
Figura 7 temos a o diagrama de caso de uso do Kouri, onde possui temos apenas 1
ator que é o usuario e 6 interagdes: Abrir Jogo, Configurar Som, Iniciar Partida,
Pular, Pausar Jogo, Fechar Jogo.

Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso

P Abrnir Jogo
Configurar
yal Som
Iniciar
- Partida
T Pular
N\ Pausar
Jogo
N\ Fechar
Jogo

O Caso de Uso representa a interagcdo do usuario com o sistema, no casoo
jogo Kouri, onde o usuario realiza as agbes do personagem atravez de interagdes
com a interface do jogo. Abaixo segue os casos de uso essenciais, que sdo o
detalhamento de cada agéo.



Tabela 1 - Caso de Uso "Abrir Jogo"

Nome do caso de Uso Abrir Jogo

Ator Principal

Jogador

Resumos

Esse caso de uso descreve as etapas para o

jogador abrir o jogo

Pré-condicoes

N&o existir nenhuma instancia do jogo aberta

Pés-condigdes

O jogo estara aberto

Acbes do Ator

Acbes do Sistema

1. O jogador clica no icone |2. O jogo vai carregar 0S Seus recursos

do jogo para o mesmo | enquanto mostra icones do fabricante e

iniciar sua execucao quando finalizado vai para a tela de inicial do

jogo

Tabela 2 - Caso de Uso "Configurar Som"

Nome do caso de

Uso

Configurar Som

Ator Principal

Jogador

Resumos

Esse caso de uso descreve as etapas para que o jogador

configure o Som do jogo

Pré-condicoes

O jogo estar aberto na tela inicial ou na tela de pause

Pés-condigdes

O Som do jogo alterada entre ligado e desligado

Acbes do Ator

Acbes do Sistema
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Tabela 3 - Caso de Uso "Iniciar Partida"

Nome do caso de Uso

Iniciar Partida

Ator Principal

Jogador

Resumos

Esse caso de uso descreve as etapas

para iniciar uma partida

Pré-condicoes

O jogo aberto, e deve estar na tela

inicial ou na tela de "Game Over"

Pés-condigdes

A partida ira comecar, dando inicio a

contagem

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. O jogador clica no icone de "Play"
no caso da tela inicial, ou da dois
cliques na tela no caso da tela de

"Game Over"

2. O jogo abre a tela da partida ja com
O personagem e cenario em
movimentos e a pontuagdo comega a

contar.

Tabela 4 - Caso de Uso "Pular”

Nome do caso de Uso

Pular

Ator Principal

Jogador

Resumos

Esse caso de uso descreve as etapas
para o jogador conseguir realizar o pulo

do personagem

Pré-condicoes

O jogo aberto, e com a partida iniciada

e o personagem deve estar no chao.

Pés-condigdes

O jogador ira realizar o salto

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

2. O jogador clica no icone em
formato de seta no canto direito inferior

para realizar a agao de saltar.

2. O jogo calcula se o personagem
pode saltar naquele momento, se sim

ele realiza a agéo.
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Tabela 5 - Caso de Uso "Pausar Jogo"

Nome do caso de Uso Pausar Jogo

Ator Principal Jogador

Resumos Esse caso de uso descreve as etapas para pausar o
jogo

Pré-condigcbes O jogo aberto, e com a partida em andamento.

P6s-condigbes O jogo entrara no estado de pausado

Acdes do Ator Acbes do Sistema

3. O jogador clica no | 2. O jogo realiza o pausamento da partida e abre a

icone de pause no canto|tela de pause, onde ele pode voltar a partida,

superior esquerdo. configurar o som ou voltar para tela inicial.

Tabela 6 - Caso de Uso "Fechar Jogo"

Nome do caso de Uso Fechar Jogo
Ator Principal Jogador
Resumos Esse caso de uso descreve as etapas

para o jogador fechar o jogo

Pré-condigbes O jogo aberto e estar na tela inicial
P6s-condigdes O jogo sera fechado

Acbes do Ator Acdes do Sistema

4. O jogador clica no botdo de|2. O jogo finaliza seus processos e é
Voltar nativo do aparelho fechado.

4.2. DIAGRAMA DE CLASSE
Segundo os autores BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON (2005, p. 108)

"Um diagrama de classe € um diagrama que mostra um conjunto de classes,
interfaces e colaboracdes e seus relacionamentos.".

Segue a figura do diagrama de classe proposto para este projeto:
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Figura 8 - Diagrama de Classe

MainMenu
Eaunchcrssn Fading + BackgroundContent:GameObject - BackgroundScrolling
+ Start()void + fadeOutTexture:Texture2D N Start():void : g:;f;;i?ﬁzf camesse
o / + fadeSpeed:float + Update():void o e'mm y
+ CallMenu():IEnumerator 1 *+ drawDeptint ST + chy\
+ alpha:float + CallGame():|[Enumerator ildInstantiate:bool
+ fadeDir:int + OnToggleSound():void + BackgroundContent:GameObject
+OnGUI():void + Start():void
+ BeginFade(directionirlt)float + Update():void
+ OnLevelWasLoaded():void + SetC void
PlayerController !
+ CurrentGameState:GameManager.GameState GameManager 1 SpawnerController
+ groundCheck:Transform + PlatformContent:GameObiject + CurreniGameState:GameSiale
+ sideCheck:Transform 1 | + Player:GameObject + Speed:int
+ explosionPlatformPrefab:GameObject + BackgroundContent:GameObject 1 + lastSpeed:int
+ explosionPrefab:GameObject + GameStates:GameStateStruct]] + nextActionTime:float
+ normalMaterial:PhysicsMaterial2D - CurrentGameState:GameState - delaylnstantiate:fioat
+ iceMaterial:PhysicsMaterial2D - ScoreText:Text NE SpawnObijects:List<GameObject>
- sideBlock:RaycastHit2D - Scoreiint - PlatformsTypes:PlatformType[]
- grounded:bool - interval-float T
- rigidBody2D:Rigidbody2D - nextTime:float P e
- renderer2D:Renderer - tapCheck:bool i —
- beginPosition:Vector3 - lastTap:float P e e S
gllsnpCotntint + Start():void + SetCurrentState(pGameState:GameState):void
+ Awake():void + Update():void
+ Update():void + TapCheck():void
+ FixedUpdate():void + GetGameState():GameState PlatformController
+ Jump():void + >State G ' [+ speediint
+ SetUIObject(pGameState: GameState):void T + GravitySidecint
+ CalculateScore():void
+ OnPause():void + getPowerUp:bool + Start():void
+ OnResume():void + Update():void
+ OnMenu():void + Start().void + SetSpeed(pSpeed:int):void
+ OnToggleSound():void + Update():void + SetGravitySide(pGravityScale:int):void
+ CallGame()|Enumerator + OnTriggerEnter2D(other:Collider2D)void | | + FixedUpdate():void
+ SetScore():void

4.2.1. CLASSE LAUNCHER SCREEN

Esta é a primeira classe instanciada do jogo, € responsavel por exibir a tela
com o logo da empresa, ela também ja carrega a classe Fading que vai ser utilizada
para as mudangas de telas ao longo do jogo. Apds o delay de trés segundos a tela
realiza a chamada CallMenu() tem o papel de instanciar e exibir a tela de menu
principal.

4.2.2. CLASSE MAIN MENU

z

E responsavel por exibir o menu principal do jogo, onde vocé pode alterar o
estado do som com o metodo OnToggleSound() ou iniciar a partida com o
CallGame(). Essa classe também tem o papel de instanciar o objeto de
BackgroundScrolling, que é responsavel por toda arte de fundo do jogo, tanto no

menu principal quanto na partida.

4.2.3. CLASSE BACKGROUND SCROLLING

Tem o papel de gerenciar o plano de fundo do jogo, criando as camadas de
fundo e as movimentando em parallax , se baseando na velocidade atual do

personagem no caso da tela da partida ou com um valor fixo como € o caso do
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menu inicial. Para realizar o efeito de camadas utilizamos o eixo Z do espacgo, pois
como em jogos 2D utilizamos apenas os eixos X e Y para orientagédo da tela, o eixo
Z fica com o papel de dividir a profundidade dos objetos, conforme o exemplo da
exemplo da figura abaixo:

Figura 9 - Sistemas de Camadas Utilizando Eixo Z

Conforme a camada se distancia da tela a movimentacdo da mesma diminui,
aplicando assim modificadores de movimento a cada camada em referencia ao jogo,
a imagem a seguir demostra o exemplo da segunda camada, onde definimos na
propriedade "Speed Modify" que a mesma vai se movimentar em um décimo da
velocidade do jogo:

Figura 10 — Componentes de Scroll do Background

v || (M Background Scrolling (Script) *,

Script (= BackgroundScrollin ©
Current Game State | Start &l
Speed Modify 0.1 |
Layer 9 |

Child Instantiate ]
Background Content  #Background Conter ©




30

4.2.4. CLASSE GAMEMANAGER

A classe GameManager como o proprio nome ja diz, € responsavel por
gerenciar todos aspectos do gameplay: Velocidade, Score, Estado da partida,
checagem dos toques na tela, som e etc...

Para gerar as plataformas da partida, essa classe gera uma instancia da
SpawnerController e envia parametros através dos métodos setCurrentState() e
setSpeed().

O método setCurrentState() recebe como parametro uma propriedade enum
de GameState e a envia para a SpawnerController, a mesma utiliza esse estado
para controlar a movimentag&o das plataformas, bem como o setSpeed() que recebe
um numero inteiro, altera a velocidade das mesmas.

Como utilizado na MainMenu, a GameManager utiliza também a instancia do
BackgroundScrolling, porem nesse caso a velocidade do plano de fundo é baseado
em uma propriedade da existente na SpawnerController que pode ser obtida na
GameManager, o speed.

Essa propriedade € principal responsavel pela dinamica de dificuldade e
recompensa do jogo. Seu valor € iniciado em um, e vai sendo acrescentado mais um
para cada mil pontos adquiridos pelo jogador. O aumento dessa propriedade resulta
em uma velocidade ampliada do personagem, background e dos obstaculos que
aparecem em cena. O jogador tem duas maneiras de aumentar seus pontos: com a
sua distancia percorrida e coletando PowerUps.

O aumento do score pela distancia percorrida € baseado no calculo feito
dentro do método CalculateScore(), que consiste em adicionar um ponto no score a
cada um cem avos de segundo enquanto a partida estiver ativa. Outra forma de
aumentar o score é coletar os PowerUps, que no caso do Kouri sdo fragmentos de
energia que quando se entra em contato com o personagem s&o destruidos e
somam cem ao score.

A GameManager também controla o pause do jogo, onde ele interrompe
momentaneamente as agdes de todos objetos do jogo através de uma propriedade
geral da unity chamada timeScale que fica nas configuragdes do projeto como segue
na Figura 11. O jogo em estado de pause exibe também uma tela onde o jogador
pode optar por: voltar a partida, voltar ao menu principal e alternar o som entre
desligado e ligado conforme segue na Figura 12.
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Figura 11 - Propriedade Time das Configuragbes Gerais do Projeto

i) Inspector I "=
o) TimeManager 2,
Fixed Timestep 0.02
Maximum Allowed Tin 0.3333333
Time Scale 1

Figura 12 - Apresentagdo de Tela de Pause

0 )

MENU  CONTINUE

i

A entrada de dados através de toques na tela também é gerenciada na

GameManager, que utilizando o método TapCheck() verifica se a tela foi ou nao
tocada e quantas vezes, para o caso de "Double Tap".

A checagem de toque também se encarrega de verificar aonde o usuario
tocou para determinar qual evento chamar, como, por exemplo, o pulo do
personagem. No canto inferior direito existe um icone direcional que representar a
acao pulo, quando acionado ele chama o metodo TapCheck() que verifica qual agéo
deve ser tomada para aquele caso, neste exemplo, ele vai até a instancia da classe
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Player que esta no GameManager e chama o metodo Jump() que faz o personagem

realizar o salto.

4.2.5. CLASSE PLAYER CONTROLLER

A Unity possui um mecanismo de fisica baseado em Box2D onde existe
quatro tipos de componentes de colisdo 2D que podem ser aplicados a um
GameObiject: BoxCollider2D, CircleCollider2D, EdgeCollider2D e PolygonCollider2D.
Cada um deles interpreta a colisdo entre objetos de formas diferentes, no caso do
personagem, foi utilizado um CircleCollider2D, que era o mais adequado, devido ao
formato do mesmo. Ja nas plataformas é aplicado o BoxCollider2D ja que por ter o
mesmo formato, consegue alcangar todos limites do objeto.

No personagem, alem de aplicar o componente de colisdo também é utilizado
o Rigidbody2D que transforma o objeto em um corpo fisico e assim permitindo que o
mesmo interaja com outras variaveis do espago como gravidade, massa entre
outras, e alem disso o possibilita de receber interacbes como a adi¢do de forgca em
uma determinada direg&o.

A PlayerController fica encarregada de gerenciar todas essas informagdes e
utiliza o que € necessario. Para o Pulo do personagem é acionado o método Jump()
que primeiramente verifica a atual situagdo do personagem: Se o0 mesmo esta apto a
pular ou ndo. Caso sim, utilizamos um método do Rigidbody2D chamado AddForce()
que recebe como parametro um vetor bidimensional informando para qual diregao
em que a for¢ca deve ser aplicada, por exemplo para o pulo do personagem foi
utilizado o vetor com as dire¢des 0 e 800 para x e y respectivamente.

Alem de trabalhar com o RigidBody, essa classe também gerencia o sistema
de colisdo entre objetos, onde utilizamos o método do mecanismo de fisica 2D da
Unity, o Raycast() para identificarmos colisbes entre dois ou mais objetos que
contem algum componente de colisdo. No caso do personagem, ele pode interagir
com dois tipos de objetos: o chao, os obstaculos.

A colisdo com o chéao serve para habilitar ou ndo o pulo para o personagem
sendo que o mesmo sO pode realizar o salto quando estiver em contato, ja a coliséo
obstaculos & detectada quando o personagem colide sua lateral, implicando na
destruicdo do obstaculo que sera removido do cenario e dando espaco para a
animacao de destruigdo, conforme exemplo da figura abaixo:
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Figura 13 - Demonstragdo do Obstaculo sendo Destruido

Outra consequéncia da colisdo com os obstaculos, é a reducao repentina de
velocidade do personagem que e arrastado um pouco para tras. Quando fora de sua
posi¢ao padrao é acionado dentro do método FixedUpdate() que aos poucos aplica
forga horizontal ao personagem para que o mesmo volte para sua posi¢gao e
velocidade.

4.2.6. CLASSE SPAWNERCONTROLLER

Essa classe fica responsavel por gerenciar as instancias da classe
PlataformController, enviando informagdes para as mesmas através dos métodos
SetSpeed() e SetCurrentState(). Ela realiza a ponte entre a GameManager e todas
as plataformas instanciadas em cena, como por exemplo a mudanca de velocidade
pelo método SetSpeed() que € chamado pelo GameManager e em sua ldgica
percorre todas instancias das plataformas e altera a velocidade das mesmas.
Quando ja instanciado a plataforma, a SpawnerController verifica se 0 mesmo vai

conter um PowerUp com uma chance de 10% para que apareca.

4.2.7. CLASSE PLATFORMCONTROLLER

A PlataformController realiza apenas a movimentacdo da plataforma,
baseando-se nas informacdes enviadas pela SpawnerController como a velocidade
de movimento e o estado atual do jogo.
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4.2.7. CLASSE POWERUP

Esta classe gerencia os objetos de PowerUp que no contexo do projeto sdo
representados por fragmentos de energia. Quando o personagem entrar em contato
ativa o método OnTriggerEnter2D() que é responsavel pela colisdo entre esses
objetos, e quando acionado ele executa sua rotina que consiste em iniciar a

animacgao do PowerUp e somar cem pontos ao score da partida.

4.3. FLUXO DE TELAS

O fluxo de telas serve para demonstrar os estados do jogo e quais caminhos
que podem ser tomados entre eles. Quando iniciado a primeira tela apresentada é o
logo da desenvolvedora que apos o carregamento dos recursos necessarios para a
execucao automaticamente faz a chamada do menu. No menu principal, o jogador
tem dois caminhos: Iniciar a partida ou sair do jogo.

A préxima tela € a MainGame, onde todo jogo ocorre tendo sub-caminhos a
tela de pause ou caso perca a partida a tela de game-over. Na tela de pause o
jogador pode optar por voltar a partida ou ir ao menu inicial. Quando o jogador acaba
perdendo a partida Ihe é apresentado a tela de game-over que permite iniciar outra
partida. Segue abaixo o fluxo de telas do projeto de forma grafica:

Figura 14 - Diagrama do Fluxo de Sequéncia de Telas

/ Pause Screen

Launcher Screen —» MainMenu — MainGame

'

GameOver Screen
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4.4. ARTE E SOM

Para a arte do projeto foi utilizado o conceito de Sprite, que consiste em
colocar a imagem em uma camada separada dos outros objetos do jogo, facilitando
assim a criagao das animagdes, pois como a imagem esta em um escopo separado
do jogo o artista pode trabalha com o focado nela sem precisar configurar o
ambiente em paralelo.

No projeto foi utilizado Sprites somente para o cenario, que foram aplicadas
ao sistema Parallax gerando a impressao de profundidade entre camadas, e como o
projeto necessitava de uma aparéncia mais "Sombria" foi utilizado uma paleta de
cores curta e levando para um contraste mais escuro, para assim entrar em

contraposi¢gao com o personagem que é uma esfera de energia.

Figura 15 - Paleta de Cores usadas no Projeto

Shadow Blue by yroggreggory

0B032A 11,3,42 0 1 19 1

just above the roof by trivenia

37537A 55,83,122 0 0 9 0

scared by Dell

341235 52,18,53 1 2 22 2

X Dby eighteyed

675084 103,80,132 0 0 0 0

smile for me by luffly

CDBS5D9 205,181,217 0 0 17 0
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Para o personagem, foi utilizado um componente da Unity de sistema de
particulas. Com ele é possivel configurar o formato em que as particulas serdo
emitidas como também a cor, direcdo, tamanho entre outras propriedades. O
personagem tem trés componentes de particulas, o primeiro é em formato esférico e
tém as direcbes estaticas deixando a emissédo para fora do seu formato parado, o
segundo tem o papel de criar o rastro deixado pelo personagem, tendo uma direg&o
baseada no primeiro componente. O terceiro realiza o brilho emitido pelo
personagem dando a impresséo de a particula esta instavel.

A Unity possui sua propria loja de componentes chamada Asset Store, onde
desenvolvedores podem distribuir suas diversas criagdes. Para a realizagdo do som
utilizamos dois pacotes disponibilizados na loja: Dark Future Music para a musica do
jogo, e SciFi Ul Sounds FX para os sons de efeitos dentro do jogo.

O pacote Dark Future Music distribuido, pela Affordable Audio 4 Everyone,
contem musicas com uma ideia mais obscura aliado um tom futuristico que se

encaixa na tematica do jogo. Dos sons disponiveis, foram utilizados os seguintes:

Tabela 7 - Tabela de Sons do Ambiente

Nome do Som Duracao Formato | Loop | Aonde é
Utilizado
FutureWorld_Dark_Loop_3 2 minutos e 23| ogg Sim | Na tela inicial
segundos do Jogo
FutureWorld_Resolution_Loop | 48 segundos 0gg Sim | Durante a
partida

Outro pacote de som que foi utilizado € o SciFi Ul Sounds FX, distribuido pela
Bright Shining Star, onde utilizamos sons para representar efeitos como o pulo do
personagem, obstaculos destruidos e a partida finalizada. Segue abaixo as
especificagdes dos sons utilizados:
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Tabela 8 - Tabela de Sons Utilizados para Efeitos

Nome do | Duragao Formato | Loop | Aonde é Utilizado
Som
Slider1 45 milésimos de segundo | ogg N&o | Pulo do personagem
Slider3 89 milésimos de segundo | ogg N&o | Morte do personagem
Message?2 1 segundo e 52 | ogg Nao | Explosao do
milésimos obstaculo
4.5. SERVICOS

A Unity disponibiliza para os desenvolvedores alguns servigos que podem
desde auxiliar o desenvolvimento do projeto, como ferramentas que podem ser
inseridas dentro do jogo de forma pratica. Para este projeto, foi utilizado o Unity
Cloud Building, Unity ADS e o Unity Analytics.

4.5.1. UNITY CLOUD BUILD

O Unity Cloud Build auxilia o desenvolvedor no processo de integragdes
continuas, onde apos configurado um projeto na ferramenta o usuario o vincula com
o projeto em desenvolvimento utilizando algum servidor de versionamento e pode
gerar versdes da aplicagdo para Android, iOS e Desktop. No caso desse projeto, foi
configurado um projeto na ferramenta e vinculado ao GITHub do projeto.
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Figura 16 - Tela de Configuragbes do Unity Cloud Build

@ UPID: 638E65A3-BDBF-40B3-A297-3E241A459175  ORGANIZATION: RODOLFO.HELFENSTEIN  UNITY CLOUD BUILD PLAN: FREE

History Stats Collaborators ~Settings

¥ Project Data < Source Control
Project Name Kouri Type GIT
Unity Version Always Use Latest 5. URL git:/igithub.com/rodolfohelfenstein/Kouri.git
Cache Cache Library Directory Branch master
Project Folder Path
@ Build for Platforms W Android
Android Manual Bundle Id br.com.helfens.Kouri
Web Player Manual Keystore default (development keystore)
Advanced Edit Advanced Build Settings

Com o projeto configurado, através do Dashboard da ferramenta conseguimos
iniciar novas builds que quando finalizadas, enviaram para os e-mails cadastrados
no projeto a ultima versao do projeto que se encontra no GIT. Também conseguimos
ter controle de quais builds tiveram sucesso e quais falhas, que sao apontadas no

log de erro gerado.
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Figura 17 - Tela de Acompanhamento das Builds

K‘A’U ” ORGANIZATION: RODOLFO.HELFENSTEIN
v,

Sert NewBulds | m Colaborators m Created: Ot 14,2015 Lastmod:Nov 16, 2015

Latest Successful Builds

last month: Oct 14, 2015
@ 1 Bult o v Se4tc. Mote”
Fiosz8: 404016

" § woeks ago: Oct 16, 2015
l'l #3 Bt from rev 213¢3d5... More ¥
File size: 18.74 MB

4.5.2. UNITY ANALITICS

O Unity Analitycs serve para obter um relatério com as analises e informagdes
do jogo tais como jogadores ativos, segdes iniciadas, retengcdo do publico, e outras
variaveis na qual o desenvolvedor pode criar. No caso desse projeto, foi criado uma
variavel para obter a pontuacado final do jogador quando a partida acaba, tendo
controle assim das médias de pontuagdes feitas pelo jogares o que pode representar
algumas dificuldades ou facilidades encontradas por eles. Segue abaixo alguns
exemplos das analises feitas pelo Unity Analitycs

Figura 18 - Grafico de Jogadores Ativos por Periodo

ACTIVE PLAYERS [910/17/2015 - [11/16/2015

Monthly Active Users (MAU) ©, Daily Active Users (DAU) ©, New Users @ Q

@® MAU @ DAU @ New Users

\

SS

DAY IN |PROGRE

10/18 10/20 10/22 10/24 10/26 10/28 10/30 11/1 11/3 11/5 117 11/9 11/11 11/13 11/15
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Figura 19 - Grafico da Propriest Custom Game Over

gameOver w || All Current Users + || finishscore v || average v
@ finishscore

ol %! h w @ ik ¢ & csv [310/17/2015 - [F11/16/2015
15.0k

2.5k
10.0

7.5k

2.5k

0

10/18 10/20 10/22 10/24 10/26 10/28 10/30  11/1 11/3 11/5 1177 11/9  11/11  11/13
1017 247

4.5.3. UNITY ADS

Para jogos que sao distribuidos gratuitamente, a propaganda é um meio de se
obter lucros com a jogo, e o Unity ADS serve para gerenciar essas propagandas de
forma pratica. Com o jogo configurado e vinculado ao Dashboard do servi¢o, basta
chamar o método Advertisement.Show() aonde € necessario que aparece a
propaganda, assim a Unity se encarrega de exibir essa propriedade em forma de
imagem ou video, 0 que pode ser configurado junto ao projeto. Segue na figura
abaixo o Dashboard do Unity ADS do projeto, nele temos informagdes como o valor

da receita que o jogo arrecadou a quantidade de propagandas iniciadas entre outras.

Figura 20 - Propriedades e Informagées do Unity ADS

Kouri

Project ID:  638653-bdbf-4003-a297-32412459175 Directed to Children Age 13 and Younger: Yes
Last modified: 10/16/159:10 PM

Last 24 hours Last 7 days Last 30 days
Revenue $0.00 $0.00 $0.00
eCPM $0.00 $0.00 $0.00
Ad starts 21 31 70 1

i=Platforms  %¥ Integration settings

Game ID Store Game ID Store Game Name

. Android Google Play 1008233 br.com.helfens.Kouri Kouri

Apple App Store 1008234 -
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4.6. PUBLICAGAO

A Play Store permite que a distribuicdo dos aplicativos desenvolvidos seja
feita de forma direta para usuarios de Android. A Play Store é aberta para todos
desenvolvedores que querem criar aplicagbdes ou jogos para Android. Para a
publicagdo de software € necessario que seja realizado o pagamento de uma taxa
anual no valor de $25,00 aceitando todos termos de distribuicdo e preparar seu
seguindo a documentagao de publicagdo (MARKET, 2011)

Com o cadastro feito o desenvolvedor pode controlar todos aspectos da sua
conta bem como configuragdes dos jogos existentes na conta, como informagdes de
download, classificagdo do publico, comentarios entre outros. Segue abaixo
algumas imagens com passos da publicacdo onde temos no primeiro exemplo a
aplicacdo criada na conta de publicagdo, porem sem nenhuma configuragdo ou
algum pacote gerado, e no segundo temos ja o Dashboard da nossa aplicagdo com
as configuragcées de imagens concluida e a o pacote do jogo ja salvo e apenas

esperando aprovagao da Google para que entra no ar.

Figura 21 - Dashboard antes do Jogo ser Publicado

»
»» Google Play Developer Console Trinus Studio Signout @
IMI
= Kouri

H APK APK
Store Listing
Content Rating PRODUCTION BETA TESTING ALPHA TESTING
: Publish your app on
Pricing & Distribution Google Play
In-app Products
Services & APls

License keys are now for each y.
If your application uses licensing services (e.g. if your app is a paid app, or if it uses in-app billing or
APK expansion files), get your new license key on the page.

Optimization Tips

Do you need a license key for your application?

Get license key

google. ish/?dev_acc=13781844858432408352#PricingPlace:p=tmp.13781844858432408352.1445476436298
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Figura 22 - Dashboard ap6s Jogo ser Publicado

9 - A . )
" Google Play Developer Console Trinus Studio Sgnost @
|i|
Kouri
. br.com.helfens.Kouri
DRAFT
| APK APK Switch to advanced mode
Store Listing
Content Rating PRODUCTION BETA TESTING ALPHA TESTING
Version
Pricing & Distribution 1

In-app Products

PRODUCTION CONFIGURATION
Services & APls
Optimization Tips CURRENT APK  uploaded on Oct 21, 2015, 6:37:05 PM
Supported devices Excluded devices
3450 0
v VERSION UPLOADED ON STATUS ACTIONS
1(1.0) Oct 21, 2015 Draft in Prod

APP TRANRI ATINN QFRVINF

4.7. VERSOES DISPONIVEIS

Nos dias de hoje, existem sete versées do Android, e para ajudar a escolher em
qual delas desenvolver, a Google disponibiliza em seu site Oficial
(http://developer.android.com/about/dashboards/index.html), um Dashboard com

todas as versbes e a percentagem que estdo sendo utilizadas no mercado. Nesse
grafico € possivel observar que a versdo do Android que possui mais
compatibilidade e estdo em maior numero no mercado € a 4.4 KitKat, que foi a
versao escolhida para este projeto, sendo que o mesmo ira rodar em todas as

verdes do Android a partir da KitKat.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como intencdo apresentar todos os passos para o
desenvolvimento de um jogo. Com relagao a ferramenta de desenvolvimento, a Unity
disponibiliza ao desenvolvedor, varios componentes prontos e mecanismos que
tomariam tempo do projeto para serem feitos, como por exemplo, o gerenciamento
de telas e a parte da fisica dos objetos em jogo. Outro beneficio da Unity, é a
possibilidade de distribuicdo para varias plataformas, utilizando o mesmo projeto, o
gue economiza mao de obra e tempo dos desenvolvedores, que ao invés de terem
que fazer dois projetos diferentes, consegue concentrar esforgos em apenas um. Os
servigos da Unity também sdo um grande ponto forte da ferramenta, pois de forma
eficiente, eles conseguem gerenciar informagdes e incluir mecanismos no seu jogo,

que acabam gerando um ganho de tempo no projeto.

Durante o desenvolvimento, alguns contratempos surgiram e acabaram tomando
um tempo precioso do desenvolvimento, o que acabou atrasando algumas
estimativas do projeto. Um dos contratempos encontrados, que exigiu maior tempo
empregado, foram os problemas de colisdo lateral do personagem com o cenario,
pois como a ferramenta de fisica da Unity € muito fechada, quando é necessario
realizar algo especifico para o jogo acaba resultando em algumas falhas, como, por
exemplo, quando o personagem que tem um corpo rigido entra em contato com um
obstaculo que ndo tem, dependendo da velocidade de movimento, a colisdo sera

ignorada e o personagem continuara seu percurso.

Um dos trabalhos futuros € inserir no jogo os servigos da Google, onde o
usuario pode entrar com sua conta do Google Play, receber troféus e recompensar
por jogar e criar o Ranking de melhores pontuagdes através dele, isso melhoraria a
interacdo entre jogadores. Obter uma conta de desenvolvedor da Apple para
publicar o jogo em sua plataforma também é interessante, pois € um segundo

mercado com uma demanda grande de aplicativos e jogos de qualidade.

Kouri € um jogo com mecanica simples que opta por atender um publico mais
casual que nao quer ter um vinculo com jogo, onde o utiliza-se em maioria das vezes
para passar o tempo e se distrair, utilizando a pontuagéo do jogo como desafio para
o jogador tentar se superar. Com uma aparéncia simples, o foco artistico do jogo &

na emissdes de particulas o que torna o jogo um diferencia no seu meio.
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