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RESUMO

Desenvolver um jogo de estratégia 3D com o propdsito de ser divertido, desafiador, e
que faca o jogador se distrair por um tempo, onde ira comandar uma facgao e tera o
objetivo de derrotar as facg¢des rivais comandando suas unidades. O jogo foi
desenvolvido na engine Unity com o cddigo em C Sharp e também foram utilizados os
softwares Visual Studio Code e Blender.

Palavras-chave: Jogo, Estratégia, Entretenimento.



LAMEZON, Gabriel Binelli. Empire Manager. Work (Monograph). Systems of
Information Graduation. FAP — College of Apucarana. Apucarana-Pr. 2023.

ABSTRACT

Develop a 3D strategy game with the purpose of being entertaining, challenging, and
providing a temporary distraction for the player. In this game, the player will command
a faction with the objective of defeating rival factions by controlling their units. The
game was developed using the Unity engine with code in C Sharp, and Visual Studio
Code and Blender software were also used.

Keywords: Game. Strategy. Entertainment.
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1. INTRODUGAO
Com a invengéo e comercializagdo da internet, a sociedade esta cada
vez mais migrando do mundo real para o mundo digital, o que afeta nao
apenas negocios e educacdo, mas também o entretenimento, incluindo

jogos.

Jogos sdo uma forma de entretenimento que também podem ser uma
forma de aprendizado, podem ajudar a aprender uma lingua nova, a
desenvolver habilidades mecanicas e sociais, desempenham diversos
papéis na sociedade e tém impactos variados em diferentes aspectos da
vida humana. Além disso promovem a socializagdo, como nos jogos de
tabuleiro e multijogador online, que podem reunir amigos e familiares. Na
educacgao, jogos educacionais podem ajudar na aprendizagem, tornando-
a mais envolvente, interativa e eficaz. Além disso alguns jogos s&o usados
como forma de terapia para tratar condigcdes de saude mental, como
ansiedade e depressao, proporcionando um ambiente seguro para a
expressao de emocoes e o alivio do estresse.

Este jogo no caso ajudara o jogador a memorizar lugares geograficos.

2. HISTORIA
A histdria do jogo é tematizada no final da idade média, onde impérios
europeus emergiram como poténcias no cenario politico do mundo. O jogo
se passa em um mapa da Europa ocidental possuindo os reinos de
Portugal, Espanha, Franca, Inglaterra, Paises Baixos, Prussia e Austria
com suas respectivas cidades capitais.

3. OBJETIVOS
Implementar um jogo 3D de estratégia que seja divertido, desafiador e
em turnos.



4. METODOLOGIA

O jogo foi feito no Unity 3D URP na versao do editor de 2022.1.0f1. As
animacgoes e personagens foram retirados no site Mixamo. Ja o cddigo foi
feito em C#, possuindo varias classes com cada uma em sua determinada
funcao.

As arvores, montanhas, castelos e outros objetos foram feitos no
software de edicdo 3D Blender. Alguns sons foram retirados do site

Freesound.

4.1. Especificagao da Plataforma
O jogo foi desenvolvido para o sistema operacional Windows (PC).
Recomendados
Sistema Operacional: Windowns 11
Processador: 2.0 GHz+
Meméria: 8 GB de RAM
Placa de Video: 1 GB

5. GAMEPLAY
No jogo existirdo um mapa e 7 facgdes, o jogador deve escolher uma
antes de jogar, as facgdes batalhardo uma contra outra, cada facgao tera
unidades e uma capital, ambas possuem pontos de vida, pontos de acao
e podem realizar agdes como se mover, curar, atacar e recrutar unidades.

O jogo sera em turnos, comecgando pelo turno do jogador, onde ele
pode realizar as agdes das unidades e capitais pertencentes a sua facgao.
Assim que o turno é finalizado, todos os pontos de acao sao restaurados
e comega o turno do inimigo, onde é realizada as a¢des das unidades e
capitais inimigas. Assim como o turno do jogador, o turno do inimigo
também recupera todos os pontos de ag¢ao de todas as unidades e capitas

ao ser finalizado.



Todos os ataques e curas possuem um valor randémico, se tornando

unico em cada agao.

6. CONTROLES
O jogador controla a cdmera com as teclas A, W, S, D, Q, E, e aplica
zoom com o scroll do mouse. Para controlar as unidades e capitas o
jogador utiliza o botdo esquerdo do mouse. Para acessar o menu precisa

pressionar o botédo Esc.

Figura 1 - Controles
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Fonte: AUTOR 2023
Esc — Acessa o menu;
W — Move a camera para frente;
A — Move a camera para a esquerda,;
S — Move a camera para baixo;
D — Move a camera para direita;
Q - Rotaciona a camera para esquerda;

E — Rotaciona a camera para a direita;

7. INTERFACE

No canto superior esquerdo havera o nome e bandeira da facgao do
jogador e no canto inferior havera os botdes de acao da unidade ou capital
selecionada. Tanto as unidades quanto as capitais possuem uma interface
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mostrando a vida, os pontos de acgao restantes, 0 nome e a bandeira da
facgcao pertencente.

Figura 2 - Tutorial 1
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Figura 3 - Tutorial 2
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8. UNIDADES

As Unidades possuem a bandeira da sua facg¢ao, pontos de vida, pontos
de agao, nome e possiveis agdes. Cada agao custa um ponto de agao, os
pontos de agdo sao recuperados a cada turno, e podem chegar no maximo

duas unidades.

As unidades podem se mover no maximo cinco unidades por agao.

Havera dois tipos de unidades, os escudeiros, que podem se mover,

atacar e se curar, e os cruzados, que podem apenas se mover e atacar.

No comeco do jogo cada facgao tera trés escudeiros e uma capital, s6 e
possivel obter cruzados através da capital.

Figura 4 - Cruzado

Fonte: AUTOR 2023



Figura 5 - Escudeiro

Fonte: AUTOR 2023
9. CAPITAIS

No mapa ha 7 capitais, uma para cada fac¢ao, elas possuem vida,
pontos de acado, nome e bandeira da facgao. As capitais ndo possuem
limite de pontos de agao e elas ganham 2 pontos a cada final de turno.
Elas também possuem apenas uma agao possivel, que é recrutar
cruzados que custa 10 pontos de acdo, uma vez que a vida da capital

chega a zero o atacante toma ela para si.

Figura 6 - Capitais

Fonte: AUTOR 2023

10. MENU
No jogo havera o menu de facgdo, onde o jogador escolhe a sua
faccao, e havera o menu em jogo, onde o jogador pode voltar ao menu de

faccao.

17



Também havera um tutorial explicando a interface do jogo e as condigoes
de vitoria e derrota.

10.1. Menu de Facgao

Figura 7 - Tela de Menu

Fonte: AUTOR 2023

Figura 8 - Tela de Facgao
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Fonte: AUTOR 2023
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10.2. Menu em Jogo

Figura 9 - Tela de Menu no Jogo

Fonte: AUTOR 2023

Figura 10 - Tutorial de Interface 1
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19



Figura 11 - Tutorial de Interface 2
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10.3. Tutorial de Interface e Objetivo

Figura 12 - Tutorial de Objetivos

Cenario de Vitoria: Quando o Jogador

conquista todas as Capitais.

Cenario de Derrota: Quando o Jogador perde
todas as suas unidades e capitais.

Pagina Anterior Voltar

Fonte: AUTOR 2023

12. FIM DE JOGO

Havera apenas dois cenarios de fim de jogo, o cenario de vitéria e
derrota.

20
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12.1. Vitéria
Ocorrera quando o jogador conquistar todas as capitais do jogo, e
aparecera uma tela indicando vitoria.

Figura 13 - Tela de Vitéria

Fonte: AUTOR 2023
12.2. Derrota

Ocorrera quando o jogador perder todas as unidades e capitais, e
aparecera uma tela indicando derrota.

Figura 14 - Tela de Derrota
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Fonte: AUTOR 2023
13. CAMERA

O jogo tera uma camera isométrica onde o jogador pode mover,
rotacionar e aproximar com as teclas W, A, S, D, Q, E e o scroll do mouse.

Figura 15 - Camera do Jogo 1

Fonte: AUTOR 2023
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Figura 16 - Camera do Jogo 2
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14. CONCLUSAO
Foi desenvolvido um jogo de estratégia 3D em turnos, que € divertido e que

faz o jogador se distrair.
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15. APENDICE A — RESUMO EXPANDIDO: JOGO EMPIRE MANAGER

JOGO EMPIRE MANAGER

LAMEZON, Gabriel Binelli': RANDO, Deverson?

Palavras-chave Jogo. Estratégia. Entretenimento.

Introducgao

O surgimento dos jogos comeca com registros nas antigas civilizacées do Egito
e Mesopotamia. Ainda assim, o modo ludico de viver e criar cenarios com realidades
inventadas é algo presente desde o principio, como os jogos de tabuleiro (Montovani,
2022). Com a invencgédo e comercializac@o da internet, a sociedade esta cada vez mais
migrando do mundo real para o mundo digital, o que afeta ndo apenas negocios e

educacao, mas também o entretenimento, incluindo jogos.

Os jogos desempenham diversos papéis na sociedade e tém impactos variados
em diferentes aspectos da vida humana. Eles servem como forma de entretenimento,
proporcionando prazer e relaxamento para o0 jogador. Além disso promovem a
socializacdo, como nos jogos de tabuleiro e multijogador online, que podem reunir
amigos e familiares. Na educacdo, jogos educacionais podem ajudar na
aprendizagem, tornando-a mais envolvente, interativa e eficaz. Por exemplo, jogos de
matematica podem tornar o aprendizado de conceitos complicados mais divertido e
acessivel (Rachid, 2021). Além disso alguns jogos sdo usados como forma de terapia
para tratar condi¢cdes de saude mental, como ansiedade e depresséao, proporcionando

um ambiente seguro para a expressao de emocdes e o alivio do estresse.

No Brasil a industria de entretenimento e midia esta prosperando, no ano de
2022 fechou com receita de 33 bilhdes de dodlares, marcando um avanco de 8,6%
(Queiroz, 2022). Dentro dessa area 0 setor de jogos desempenha um papel
significativo, impulsionando o crescimento dessa indUstria em rapido

desenvolvimento.

Objetivo
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Implementar um jogo 3D de estratégia que seja divertido, desafiador e em

turnos.

Método

O jogo foi feito no Unity 3D URP na versado do editor de 2022.1.0f1. As
animacodes e personagens foram retirados no site Mixamo. Ja o cédigo foi feito em C#,

possuindo varias classes com cada uma possuindo sua determinada funcao.

As arvores, montanhas, castelos e outros objetos foram feitos no software de
edi¢éo 3D Blender. Alguns sons foram retirados do site Freesound.

Desenvolvimento

No jogo existirdo 7 fac¢des e o jogador deve escolher uma antes de jogar, cada

faccdo tera unidades e uma capital, ambas possuem pontos de vida e pontos de acao.

Havera dois tipos de unidades, os escudeiros que podem se mover, atacar
unidades inimigas e se curar e 0s cruzados que podem apenas se mover e atacar.
Ambas as unidades possuem um nimero maximo de 2 pontos de acdo, esse numero
€ recuperado ao maximo a cada final de turno. As a¢cfes de se mover, atacar e curar
sdo de 1 ponto de acdo para o fazer. Cada unidade pode se mover dentro de 5
unidades de distancia e tanto os ataques e quanto as curas possuem um valor fixo
inicial e mais um valor randémico, tornando-a um valor diferente para cada acdo. Cada
ataque consome a vida do alvo, caso os pontos de vida de uma unidade chegam a

zero a unidade morre.

Cada capital tem o acumulo de pontos de acéo ilimitados e a Unica a¢ao que
podem tomar € a de recrutar cruzados, custando 10 pontos de acéo para o fazer. Uma

vez que a vida da capital chegue a zero o atacante toma a capital para si.

O jogo funcionard em turnos, onde havera o turno do jogador e o turno dos
inimigos. Quando todas as unidades e capitais do jogador forem derrotadas o jogador

perde, e quando o jogador tomar todas as capitais ele se torna vitorioso.

Antes de jogar havera uma tela de menu onde o jogador escolhe uma entre 7

faccOes para jogar.
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O jogo estd em fase final de desenvolvimento, com as funcdes de faccéao,
unidades e capitais ja finalizadas, faltando finalizar o som, a tela de vitoria e derrota,

e finalizar o mapa.

1-Cenério do jogo.

Estuc H ~2
TURN#ados =) END TURN

Escudeﬂ%‘ ’

Fonte: AUTOR,2023
Conclusao

Esta sendo desenvolvido um jogo de estratégia que seja divertido e desafiador,

com o jogador gerenciando o exército da sua fac¢ao contra as facgdes rivais.

Adicdes futuras sdo: criar um novo tipo de unidade arqueiro, adicionar tutorial

e fazer algumas modificagbes no mapa.
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