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RESUMO

Desde algumas décadas atras, a producdo de embalagens e produtos descartaveis
tem aumentado significativamente, assim como a producao de lixo, principalmente nos
paises desenvolvidos. Para amenizar essa quantidade de lixo e se aproveitar dos
objetos que podem voltar para o ciclo de producéo, temos usado o0 processo de
reciclagem. O processo de reciclagem nos traz diversos beneficios, como preservar o
meio ambiente, diminuir significativamente a poluicdo do solo, agua e mar, e na
reducdo do consumo de matéria prima. Recycle Boy € um jogo de aventura 2D com
tematica de reciclagem com o objetivo mostrar ao jogador o que podemos fazer
reutilizando objetos reciclaveis, e também mostrar alguns dos beneficios que a
reciclagem pode trazer para o nosso planeta, e fazer isso por meio do entretenimento
de uma aventura com alguns desafios para que o jogador busque explorar o maximo
possivel de todos os cenarios e colete todos os objetos que ali se encontram. Para
realizar este projeto foram utilizadas algumas ferramentas, as principais dentre elas
sao o Unity e Visual Studio 2017.

Palavras-chave: Entretenimento; Reciclagem; 2D; Unity.



ABSTRACT

Since a few decades ago, the production of packaging and disposable products has
increased significantly, as well as the production of waste, especially in developed
countries. To soften this amount of waste and take advantage of objects that can return
to the production cycle, we have used the recycling process. The recycling process
brings us many benefits, such as preserving the environment, significantly reducing
soil, water and sea pollution, and reducing the consumption of raw materials. Recycle
Boy is a recycling themed 2D adventure game designed to show the player what we
can do by reusing recyclable objects, and also show some of the benefits that recycling
can bring to our planet, and do it through entertainment with an adventure with some
challenges for the player try to explore as much of all scenarios as possible and collect
all the objects there. To carry out this project some tools were used, the main ones
among them are Unity and Visual Studio 2017.

Keywords: Entertainment; Recycling; 2D; Unity.
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1. INTRODUCAO

Antes usado apenas para entretenimento, jogos eletrdbnicos comecam a
ganhar novas &reas de interacdo devido ao avanc¢o de sua tecnologia.
Para Mattar (2010, p. 5)

[...] jogos podem envolver diversos fatores positivos:
cognitivos, culturais, sociais, afetivos etc. Jogando as criancas
aprendem, por exemplo, a negociar em um universo de regras e a
postergar o prazer imediato.
De acordo com Mendes (2006, p. 82)

[...] as discussdes em torno de jogos serem usados como
artefatos que promovem aprendizagem nao acabam. Temas
relacionados a técnicas de memorizacdo também sdo recorrentes,
afirmando que a excitacao presente nos jogos é gravada na mente do
jogador.

Segundo Mendes (2006, p. 18), “jogos eletrdnicos apresentam trés

caracteristicas em sua constituicdo, representam uma atividade ladica, tem um
sistema de regras previamente estabelecido e, igualmente, sdo objetos para se jogar”.

Desde a década de 80 temos um aumento consideravel na producdo de
embalagens descartaveis, consequentemente aumentando nossa producdo de lixo,
isso por si s6 ja € ruim, pois quanto maior a producdo de lixo, maior 0 espaco
necessario para manté-la e maior a poluicdo ao redor dela. A reciclagem existe para
amenizar esses casos e muitos outros, com estre projeto é possivel observar alguns
dos varios beneficios da reciclagem e algumas das possiveis formas de reutilizar
material reciclavel, tudo isso de uma forma agradavel ao se divertir se aventurando e

explorando os cenarios do jogo.
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2. HISTORIA

Léo € um garoto que sempre se preocupou com a reciclagem dos lixos e
sempre procurou reutilizar o méximo de reciclaveis que podia. Em um dia tranquilo
Léo resolve fazer um breve passeio pela cidade, e vé que nela ha mais lixos reciclaveis
qgue o normal, Léo ndo pensa duas vezes, afim de ajudar a natureza ele comeca a
coletar o méximo de lixo reciclavel possivel. Apos terminar na area da cidade ele logo
percebe que ha uma quantidade grande no esgoto e proximo a praia, entdo ele decide
aproveitar o resto de seu dia para coletar e reciclar o maximo que conseguir em todos
esses locais.

O jogo se passa na cidade em que Léo mora e terd trés cenarios para o
jogador poder explorar e coletar o maximo de reciclaveis possivel ao longo do jogo.
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3. OBJETIVO

Implementar um jogo 2D que sirva de entretenimento ao usuério. Trazendo
uma experiéncia divertida e um pouco desafiadora, para que o jogador busque
explorar o maximo possivel dos cenarios. Em meio a isso, mostrar ao jogador o que €

possivel fazer reutilizando reciclaveis juntamente com a importancia da reciclagem.
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4. METODO

O projeto em questéao teve inicio apdés um trabalho realizado em sala, a partir

da ideia a mesma foi aprimorada e aos poucos melhorada para se tornar meu proprio

projeto. Ferramentas utilizadas para o desenvolvimento:

Unity - Uma game engine ou motor de jogo, que é um conjunto de
ferramentas que agiliza e facilita o desenvolvimento.

Visual Studio 2017 - E um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
da Microsoft para desenvolvimento de software as linguagens Visual Basic
(VB), C, C++, C# (C Sharp) e F# (F Sharp).

Linguagem de programacgéo - A linguagem utilizada no desenvolvimento
foi C#.

Adobe Photoshop CS6 - Adobe Photoshop é um software caracterizado
como editor de imagens bidimensionais do tipo raster (possuindo ainda
algumas capacidades de edicdo tipicas dos editores vectoriais)
desenvolvido pela Adobe Systems. Utilizado para montar algumas partes

e obstaculos dos cenarios.

4.1. Especificacdo de Plataforma

O jogo foi desenvolvido para o sistema operacional Windows (PC).
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5. GAMEPLAY

O estilo de jogo utilizado como base é de plataforma, onde o jogador pode se
aventurar pelo cenario coletando itens, aumentando sua pontuagcdo e buscando
finalizar a fase.

O jogo é inteiramente 2D e tem como tematica a reciclagem, o jogador podera
coletar os reciclaveis, fazer uma pontuacao, e descobrir 0 que é possivel fazer com
itens reciclados.

Os inimigos sdo pré-programados e tem como objetivo proporcionar um
desafio ao jogador, deixando um pouco mais dificil a coleta de itens ao decorrer do
jogo.

O jogador podera se movimentar livremente pelo cenario, 0 que dara mais
liberdade ao mesmo, no entanto cada fase tera um limite de tempo para finalizar, entdo
o jogador ter4 de passar de fase antes disso. A IU, interface do usuario, terd a
pontuacao do jogador, quantidade de itens que ele coletar, a barra de vida e, quando
ele pegar o item de especial € mostrado uma barra que indica a duragdo do mesmo

(10 segundos).
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6. COLETAVEIS

Os itens de coleta do jogo vao ser espalhados pelo cenario, consiste em:
Papel, garrafa plastica, garrafa de vidro, lata de metal, vida (HP), quantidade de vida

e especial.

o Vida (quantidade de tentativas)

Ao coletar o jogador acrescenta mais uma tentativa caso ele venha

morrer na fase (a quantidade de inicio por padréo é 3).

Figura 1 — Vida (quantidade de tentativas)

A
®

Fonte: AUTOR, 2019.

e Vida (quantidade de HP)

Ao coletar o jogador acrescenta 1 em sua quantidade de HP, a

guantidade padrao de inicio é 3 e o limite também é 3.

Figura 2 — Vida (quantidade de HP)

Fonte: AUTOR, 2019.
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o Especial

Ao coletar o jogador passa a ter mais velocidade e uma forga de pulo
maior, além de nadar mais rapido e ficar imune a qualquer dano por uma

duracédo de 10 segundos.

Figura 3 — Especial

Fonte: AUTOR, 2019.

o Papel

Ao coletar é adicionado o valor de 100 na pontuacao geral.

Figura 4 — Papel

Fonte: AUTOR, 2019.

. Plastico

Ao coletar é adicionado o valor de 200 na pontuagéo geral.



Figura 5 — Plastico

-

Fonte: AUTOR, 2019.

Vidro

Ao coletar é adicionado o valor de 300 na pontuacéao geral.

Figura 6 — Vidro

Fonte: AUTOR, 2019.

Metal

Ao coletar é adicionado o valor de 500 na pontuacgédo geral.

18



Figura 7 — Metal

Fonte: AUTOR, 2019.
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7. CONTROLES

No jogo o personagem sera controlado pelas teclas W, A, S, D e Espaco.

Figura 8 — Controles do jogo

R I T | § P 2 I § TR B | IS I | K | O

* § %@ | ! ? + = $ = / “ 7 |
A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 [ “—
7 )
e Q. EffRIITTHzZilufirfollep|f? ' o
W] | | [DoononnnE
> § fn [

N @ Y X C \" B N M ) ) _ o

alt alt A
——
fn ctrl ~ cnd 38 # omd \:H<B v E>E

¢ W - Move o personagem para cima em escadas;
e S - Move para baixo em escadas;

e A - Move o personagem para esquerda;

e D - Move o personagem para direita

e Espaco — Pular, e quando em agua o personagem pode nadar;
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8. INTERFACE

A HUD (Heads Up Display) é a interface do usuario em um jogo eletrénico,
nela sdo apresentadas informacdes vitais para o bom funcionamento do jogo como

menus, pontuacéo, vida do jogador, e entre outros.

8.1. Menu Inicial

E a primeira tela apresentada ao jogador quando ele abrir 0 jogo. As
informacgdes apresentadas sé&o:

e Novo jogo: Clicando em novo jogo serd iniciado o jogo
carregando a primeira fase.

e Carregar: Este botéo estara desabilitado caso seja a primeira vez
que o jogador abra o jogo, caso ele ja tenha passado da primeira fase
0 jogo automaticamente cria um save do jogo com todas as
informacdes do player até entdo, igualmente caso ele passe da
segunda para terceira fase, e caso tenha um save disponivel para
carregar e o jogador selecione o botdo carregar no menu, o0 jogo ira
carregar onde foi salvo pela ultima vez.

e Opcoes: Clicando em opcdes sera apresentado ao usuario um
submenu onde ele pode alterar o nivel de volume da musica ou o
volume dos efeitos do jogo.

e Sair: Clicando em sair o jogo é fechado.
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Figura 9 — Menu Inicial

NOVO JOGO
CARREGAR

OPCOES
SAIR

Fonte: AUTOR, 2019.

8.2. Menu de Pausa

Pode ser ativado durante as fases do jogo, ele pausa todas as acfes
da cena n&o deixando que o jogo sofra qualquer alteragdo enquanto o usuario
navega pelas op¢des do menu de pausa. Nele sédo apresentadas as seguintes

informacdes:

e Continuar: Clicando em continuar ele resume o jogo novamente
de onde o jogador pausou.

e Opcoes: Clicando em opcdes sera apresentado ao usuario um
submenu onde ele pode alterar o nivel de volume da musica ou o
volume dos efeitos do jogo.

e Menu Principal: Clicando em menu principal ele volta para o
menu principal na tela inicial do jogo.

e Sair: Clicando em sair o jogo é fechado.
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Figura 10 — Menu de Pausa

PAUSADO

CONTINUAR |

OPCOES

MENU PRINCIPAL

SAIR

Fonte: AUTOR, 2019.

8.3. Fim de jogo (Game Over)

E mostrada quando o usuario morre e sua quantidade de vida é

zerada no jogo. As informagdes apresentadas nele so:

e Recomecar: Clicando em recomecar o jogador retorna para
primeira fase para tentar novamente.
e Menu Principal: Clicando em menu principal ele volta para o

menu principal na tela inicial do jogo.
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Figura 11 — Fim de jogo

FIM DE JOGO

RECOMECAR
MENU PRINCIPAL

Fonte: AUTOR, 2019.

8.4. Tutoriais

D&o uma breve instrucdo dos comandos do jogo, explicando o que o
jogador pode fazer, também mostra os itens coletaveis com uma breve

descricdo de cada um. A tela é exibida ao iniciar um novo jogo.
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Figura 12 — Tutorial (Primeira tela)

Pressione A ou D para mover-se horizontalmente

Pressione ESPACO para pular

Pressione W ou S para mover-se verticalmente em escadas

Quando em agua pressione ESPACO para nadar

Pressione ESC para pausar o jogo

Pressione qualquer tecla para continuar...

Fonte: AUTOR, 2019.

Figura 13 — Tutorial (Segunda tela)

PAPEL - Ihe concede 100 pontos HP - Ihe concede 1 de HP extra

ESPECIAL - Ihe concede mais
velocidade e uma forca de pulo

PLASTICO - Ihe concede 200 pontos maior, além de nadar mais rapido e
ficar imune a qualquer dano

(duracéo de 10 segundos)

VIDRO - Ihe concede 300 pontos

VIDA - Ihe concede 1 de vida

METAL - Ihe concede 500 pontos

Pressione qualquer tecla para inicar o jogo...

Fonte: AUTOR, 2019.
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8.5. Finalizacado do jogo

E mostrada ao jogador ao finalizar todas as fases, a tela possui todas
as informacgdes de pontuagdes, tais como a quantidade total de cada item
coletado, valor total da pontuacéo, valor total do tempo e uma classificacédo
de que pode ser S, A, B ou C, do melhor para o pior respectivamente. Para a
classificacdo é considerada a quantidade de vezes que o player morreu

juntamente com a quantidade de pontos que o mesmo fez.

Figura 14 — Finalizagdo do jogo

PARABENS

vocé eoncluiu o jogo
Pontuacoes:

=0
-
Pontnagio Geral: O Tempa: 000

Classificacao:

RECOMECAR
MENU PRINCIPAL

Fonte: AUTOR, 2019.

8.6. Salvar o jogo

O jogo € salvado automaticamente ao finalizar cada fase, e para
mostrar isso ao jogador € mostrado uma tela, enquanto os processos da

funcao de salvar o jogo sé&o executados.
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Figura 15 — Salvar o jogo

SALVANDO ..........

Fonte: AUTOR, 2019.

8.7. Finalizacado das fases

Ao finalizar as fases sera mostrado para o jogador algumas
informacdes sobre o que € possivel fazer ao reutilizar objetos reciclaveis e

alguns beneficios da reciclagem.
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e Fase 1 — Papel e pléstico.

Figura 16 — Papel (finalizacao fase 1)

PAPEL

O papel é um material que tem melhor aproveitamento ao recicla-
lo, mas também ha formas de reutiliza-lo, como por exemplo ao
fazer artesanatos, papel maché ou papel reciclado

Pressione qualquer tecla para continuar...
Fonte: AUTOR, 2019.

Figura 17 — Plastico (finalizacao fase 1)

GARRAFA DE PLASTICO

A garrafa de plastico € um material com infinitas possibilidades de
reutilizagéo, sendo possivel criar desde brinquedos, até decoractes
mais sofisticadas

”'/’ /

iy

" ’

s, /
)

157/
/,
‘ifl!?‘;"

7
(i

j

Pressione qualquer tecla para continuar...
Fonte: AUTOR, 2019.
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e Fase 2 —Vidro e metal

Figura 18 — Vidro (finalizacéo fase 2)

GARRAFA DE VIDRO

A garrafa de vidro possui diversas formas de reutilizagdo, e o ponto
forte deste objeto é a decoracéo.

RECYCLE

7
/

)] ) 4
Pressione qualquer tecla para continuar...
Fonte: AUTOR, 2019.

Figura 19 — Metal (finalizacéo fase 2)

LATA DE METAL

Assim como o vidro o metal também pode ser reutilizado para
objetos de decoragédo, ou em alguns casos como porta objetos

%ﬁ ) 2= \

RECYCEE

y

Pressione qualquer tecla para continuar...
Fonte: AUTOR, 2019.
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e Fase 3 — Beneficios da reciclagem

Figura 20 — Beneficios da reciclagem (finalizac&o fase 3)

RECICLAGEM

A reciclagem traz muitos beneficios, dentre eles
podemos citar:

- redugdo do consumo de materia prima

- reducdo do volume de lixo

- reducéo poluicdo

- auxiliar na preservagéo dos recursos naturais

Pressione qualquer tecla para continuar...
Fonte: AUTOR, 2019.

8.8. Quantidade de vida (tentativas) do jogador

Indica a quantidade de tentativas que o jogador pode continuar
jogando quando morrer, ao zerar essa quantidade é fim de jogo.

Figura 21 — Quantidade de vida (tentativas)

,
e XS

Fonte: AUTOR, 2019.

8.9. Quantidade de vida (HP) do jogador

Indica a quantidade de vida (HP) que o jogador possui, cada vez q o
jogador levar dano ele perde 1 de hp, e caso caia de um local muito alto ele
pode perder 2 ou até 3 de hp. Ao perder 3 de hp o jogador morre e a fase €

reiniciada.
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Figura 22 — Quantidade de vida (HP) do jogador

Fonte: AUTOR, 2019.

8.10. Barra de especial

E exibida ao coletar o item de especial (Figura 3), e indica ao jogador
0 tempo que o especial se mantera ativado. Cada barra amarela representa
um segundo, a cada segundo uma barra é deletada, assim que todas forem
deletadas a barra de especial desaparece da HUD.

Figura 23 — Barra de especial

CIrIIrrrrrrr>

Fonte: AUTOR, 2019.

8.11.Pontuacéao

Indicador da pontuacédo geral do jogador, a pontuacdo € atualizada

sempre que o jogador coleta os reciclaveis ou morre.

Figura 24 — Pontuacgéo

Penuagto: 500

Fonte: AUTOR, 2019.
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8.12. Tempo

Indicador de tempo, esse recurso mostra ao jogador o tempo em que
ele estd em determinada fase, o tempo das trés fases € somado para trazer o
tempo total ao finalizar o jogo, mostrando ao player quanto tempo ele levou
para finalizar o jogo. Cada fase tem um limite de tempo, logo o jogador deve

finalizar a fase antes do tempo limite.
Figura 25 - Tempo

EMPCHOxNE

Fonte: AUTOR, 2019.

8.13. Indicador de itens coletados

Indicador de itens coletados mostra ao jogador, em tempo real, a

guantidade de coletaveis que ele possui até 0 momento em uma fase.

Figura 26 — Indicador de itens coletados

0f9][9]]©

Fonte: AUTOR, 2019.
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PERSONAGENS

Personagem principal do jogo e inimigos.

9.1. Léo

Personagem principal do jogo, sera controlado pelo jogador. E um
garoto que sempre se preocupa com a reciclagem dos lixos e sempre procura
reutilizar o maximo de reciclaveis que pode.

Figura 27 — Léo

&

£ £
Fonte: AUTOR, 2019.
e Acdes do Personagem

Léo pode andar livremente pelo cenario, pular para evitar obstaculos

ou eliminar inimigos, e quando em agua ele pode nadar.

9.2. Inimigos

Ha dois tipos de inimigos em recycle boy, os com a¢bes programadas

e 0S que seguem o0 personagem principal.

e Rato

Anda aleatoriamente pelo cenario, € programado apenas para

dificultar um pouco as fases.
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Figura 28 — Rato

Fonte: AUTOR, 2019.
e Tubarao

Assim como o reto o tubarédo também possui acdes programadas e se

movimenta para dificultar a coleta de itens na agua.

Figura 29 — Tubarao

Fonte: AUTOR, 2019.

e Aguia
Localizada préxima aos prédios da cidade, para poder avancar o Léo

precisara pular nela para avancar na primeira fase.
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Figura 30 — Aguia

Fonte: AUTOR, 2019.

e Caranguejo vermelho

Assim como os outros também possui acdes pré-definidas, anda pelo
cenario para dificultar um pouco a jogabilidade.

Figura 31 — Caranguejo vermelho

Fonte: AUTOR, 2019.
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e Caranguejo verde

Este inimigo persegue o personagem pelo cenério, sempre que vocé
entrar em seu campo de visdo, ao se afastar bastante dele ele ira parar de

persegui-lo.

Figura 32 — Caranguejo verde

Fonte: AUTOR, 2019.
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10. CAMERA

e A camera do jogo sera a padrdo utilizada em jogos de plataformas 2D.
Figura 33 — Camera

TempPo: Q0E 2

©

Ponivacsie: 00

Fonte: AUTOR, 2019.
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11. UNIVERSO DO JOGO

O jogo se passa na cidade em que Léo mora, 0s cendrios sdo locais em que
ele acaba se deparando com uma grande quantidade de lixo reciclavel.
O primeiro cenario sera em uma praca/parque local, um local tranquilo ndo

muito movimentado.

Figura 34 — Praca/parque local

Fonte: AUTOR, 2019.

O segundo cenério é no esgoto, onde o personagem principal, Léo, se depara

com diversos itens para reciclar.
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Figura 35 — Esgoto

Fonte: AUTOR, 2019.

7z

O dultimo cenario é na praia da cidade, um lugar movimentado, onde Léo

aproveita para coletar todo tipo de reciclavel.

Figura 36 — Praia
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Fonte: AUTOR, 2019.
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12. Instrucdes

Além dos tutoriais, que ja foram apresentados, ao iniciar a primeira fase, pela
primeira vez, é mostrada algumas informacdes ao jogador referente a interface de

usuario, para evitar quaisquer duvidas que o mesmo venha a ter ao decorrer do jogo.

Figura 37 — Instrucdes interface de usuario

Cron()metro—»
W\ Quantidadelde Quantidade/de =Y

vida(tentativas)ie (EEEEVES \
HIP. coletades

Pontuacao
geral

Pressione ENTER
para inlcar e jege

Fonte: AUTOR, 2019.
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13. CONCLUSAO

O projeto deve alcancar seu principal objetivo que é entreter o usuario
proporcionando uma aventura com alguns desafios ao longo do jogo para que o
jogador busque explorar o0 maximo possivel dos cenarios. Em meio a isso mostrar ao
jogador o que é possivel fazer reutilizando matérias reciclaveis, juntamente disso
mostrar os beneficios que a reciclagem pode trazer para 0 nosso planeta.

Alguns dos trabalhos futuros para esse projeto €: Fazer uma versdo mobile e
disponibilizar em uma loja de aplicativos para que alcance mais jogadores e

desenvolver novos cenarios.
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