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RESUMO

Objetivo: A criacdo de um jogo em 2D em torno de fases a serem passadas que tem
como publico alvo aqueles que gostam de objetivos e desafios. Método: E utilizado o
desenvolvimento evolutivo que tem como base uma ideia de expor o resultado ao
usuario e a partir disso realizar o seu aprimoramento. Sera utilizado a engine UNITY
para o desenvolvimento do jogo junto com Visual Studio para a implementacdo dos
Scripts. Resultado: O resultado € um jogo de plataforma 2D para computadores onde
tem como objetivo o entretenimento do jogador, onde se sinta desafiado e satisfeito ao
passar pelas fases do jogo.

Palavras-chave: 2D. Jogo. Entretenimento.
ABSTRACT

Objective: Creating a 2D game around stages to be passed that has a target audience
those who like goals and challenges. Method: Evolutionary developmentis used based
on a idea of exposing the result to the user and basedon that improving it. A Unity
engine will be used to develop the game together with Visual Studio to implemente the
scripts. Result: The resultis a 2D platform game for computers that aims to
entertainthe player, where you feel challenged and satisfied as you go through the

game stages.
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INTRODUCAO

s

Um jogo de fases é algo que retrata muito a nossa infancia, onde
anteriormente existiam jogos como Mario Bros, Donkey kong, etc... E 0s jogos vem
ganhando cada vez mais visibilidade a todos os publicos, por ser algo que

normalmente é interativo.

E a jogabilidade em qualquer jogo eletrbnico faz com que o jogador
desenvolva sentidos e efeitos novos ou diferentes, como por exemplo 0 aumento
sensorial referente a coordenacdo motora, coordenacdo visual e também uma
coordenacdo olhos-méos que se classifica como a habilidade que permite realizar

acoes que necessitam do uso simultaneo das méos e olhos. (FERREIRA, 2020).

O jogo se passa no ano de 2070, com o tripulante Hitley tendo a missao de
descobrir novos planetas para estudos. Porém ja no primeiro planeta KWOZY-70B
Hitley teve parte de seu veiculo espacial quebrado e agora tem a importante e missao

de voltar para um local seguro.

Foi pensando nisso que o desenvolvimento desse jogo sera de uma forma
que exerca o0 raciocinio por parte do jogador, que seja divertido, desafiador e

envolvente, o jogo ndo busca o profissionalismo, mas sim a satisfacdo de quem o joga.

OBJETIVO

A criacdo de um jogo em 2D em torno de fases a serem passadas que tem

como publico alvo aqueles que gostam de objetivos e desafios.

METODO

O método de desenvolvimento que sera utilizado € o método evolutivo, que
tem como objeto apresentar uma versao inicial a partir de novas solicitagcbes e novas
ideias vao surgindo novas versdes. Uma vantagem de se usar o modelo evolucionario,

€ que a especificacdo pode ser desenvolvida gradativamente. (SOMMERVILLE, 2007)

Para o desenvolvimento do jogo e seus sistemas esta sendo utilizada a
ferramenta Unity, onde por pesquisas e conhecimentos anteriores é a ferramenta com

mais portabilidade quando referenciado o desenvolvimento de jogos, foi implementada



também a Asset Store, parte onde oferece um nicho enorme de recursos que sdo

utilizados em jogos, tanto 2D quanto 3D.

Com a utilizacdo da Asset store serdo utilizados sprites gratuitos que séo
disponibilizados a partir da extensdo Para o desenvolvimento dos chefes finais de
cada uma das fases (boss) foram utilizados assets de um pacote pago de forma que

atendesse 0 objetivo do projeto.

A linguagem de programacado para a implementacao dos scripts é a C# (C Sharp), e
para a criacdo e edicdo desses scripts sera utilizada a IDE (Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado) Microsoft Visual Studio,

ferramenta que se adequa a implementagdes de scripts ao estilo/sintaxe C.

RESULTADOS

O jogo ja apresenta algumas funcionalidades no personagem, funcionalidades
também de inimigos, finalizando a movimentacdo e IA (Inteligéncia Artificial) do
primeiro boss e tematizacdo do espago onde se passa a historia do jogo, também
foram feitas implementagfes de obstaculos nas fases, implementacdo dos inimigos

bésicos do jogo, implementacao das fases, e ajustes visuais.

Estd sendo desenvolvido a ambientacdo das fases com intuito de deixar o
mais tematico possivel. Além da ambientacdo da primeira fase que ja estd completa, a
implementacéo de todos os movimentos e a¢gfes do personagem principal encontram-

se concluidas, como andar, pular, atirar, tomar dano e morrer.

Figura 01 — Ambiente da fase 01 do jogo
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fonte: (Autor do trabalho), 2021.



CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo esta em desenvolvimento, e apesar do que ja foi desenvolvido
ainda se faz necessério a realizacdo de algumas melhorias, no que diz respeito a
movimentacdo dos game objects. Ao final é esperado como resultado conseguir

concluir as modificacbes e entregar um projeto integro e satisfatério.
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