t-a.SlN , Pg. 5Q

{r
%
\%
8
ULDADE DE APUCARANA

SISTEMAS DE INFORMACAO

VITOR ANTONIO VAILATI

DESENVOLVIMENTO DE JOGO ELETRONICO: VIAGEM
UNIVERSAL

\

Apucarana
2023



VITOR ANTONIO VAILATI

DESENVOLVIMENTO DE JOGO ELETRONICO: VIAGEM
UNIVERSAL

Trabalho de Conclusdao de Curso
apresentado ao Curso de Sistema
de Informacdo da Faculdade de
Apucarana — FAP, como requisito
parcial a obtencdo do titulo de
Bacharel em Sistema de Informacéao

Orientador: Prof. Déverson Rogério
Rando.

Apucarana

2023

Rua Osvaldo de Oliveira, 600
Apucarana PR

43 3033 8900
www.fap.com.br



VITOR ANTONIO VAILATI

VIAGEM UNIVERSAL

Trabalho de Conclusdao de Curso
apresentado ao Curso de Sistema
de Informacdo da Faculdade de
Apucarana — FAP, como requisito
parcial a obtencdo do titulo de
Bacharel em Sistema de Informacao,
com nota final igual a ,
conferida pela Banca Examinadora
formada pelos professores:

COMISSAO EXAMINADORA

Prof
Faculdade de Apucarana

Prof
Faculdade de Apucarana

Prof
Faculdade de Apucarana

Apucarana, de de 2023

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



AGRADECIMENTO

Primeiramente gostaria de agradecer a toda minha familia que me apoiou nos
estudos, me proporcionando uma oportunidade de ter um futuro profissional, a
minha mae por ter me ensinado a importancia do conhecimento, por me
incentivar em todos os momentos, me motivar e ter lutado pelos meus sonhos
junto comigo, ao meu pai por pelos ensinamentos, pelo estimulo e pelo apoio,
e a minha irma pelo apoio, sensibilidade, paciéncia e confianga. Agradeco a
todos os professores da instituicido que me proporcionaram todo conhecimento
e auxiliaram durante todos esses anos. Ao orientador deste trabalho, que me
ajudou, explicou e organizou tépicos, conceitos essenciais para elaboragado do
mesmo. A todos os meus colegas que conheci no curso, que estiveram

presente, dividindo e me ajudando a expandir meus conhecimentos.

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Personagem principal ~"Jorge”’, conduzido pelo jogador...10

Figura 2 — Teclado, demonstra os botoes utilizados pelo jogador...... 1
Figura 3 — Visdo de como sera a camera do jogo...........ccevveinrnnnnnnnns 11
Figura 4 — Cristais de pontos 1 fase..........ccccociiiiiiiiiiiiiiicicecne 12
Figura 5 — Cristais de pontos 2 fase........c.ccoceieiiiiiiiiiicicciececee e, 12
Figura 6 — Cristais de pontos 3fase ..........cccvoiiiiiiiiiiiici e 12
Figura 7 — Cristais de pontos 4 fase...........cccociiviiiiiiiiiiiiinc e 12
Figura 8 — Meteoritos que caem aleatoriamente — 1 fase................ 13
Figura 9 — Pedra com espinhos que se movimenta — 1 fase........... 13
Figura 10 — Parede de espinhos — 1fase.......c.ccocviviiiiiiiivciiinnnnnn. 13
Figura 11 — Plataforma com espinha na parte de baixo q - 2 fase.....14

Figura 12 — Plataforma Base isolada que desaparece e volta — 2 fase.14
Figura 13 — Teto de espinhos que caem aleatoriamente — 3 fase...... 14

Figura 14 — Totem na parede que atira flechas em linha reta — 3 fase.14

Figura 15 — Totem na parede que atira bolas de fogo — 3 fase......... 14
Figura 16 — Péndulo com uma roda de espinhos - 3 fase............... 15
Figura 17 — Bola de espinhos que cai aleatoriamente — 4 fase......... 15
Figura 18 — Arvores — 1 fase........cceveiiruiiiiirenieieeinnieseersneeeesnnneeeenns 16
Figura19 —Grama —1fase.......cocooviiiiiiiiiiiiic e 16
Figura 20 — Lodo do chao e paredes —1fase..........cceevvviiiiiiiiinnnns 16
Figura 21 — Arbustos —2 fase........c.ccioiiiiiiiiiii e 16
Figura 22 — Flores — 2 fase.......ccocviiiiiiiiiiie v e e 16
Figura 23 — Arvores — 2 fase.........cceeevvveueieieeeiienneeeeeeeernnneeeeseeeenns 17
Figura 24 — Arvores — 3 fase.......ccceveevivvveieiieeeiiennieeeeeeerenneeeseeeenns 17
Figura 25 —Casas — 3fase......ccciiiiiiiiiiic i s e eas 17
Figura 26 — Cemitério —4 fase........c.ccoviiiiiiiiiiiirc e 18
Figura 27 — Parque —4 fase........c.ccoviiiiiiiiiiiiinrrc e 18
Figura 28 — Vila Principal —4 fase..........cccvcviiiiiiiiiiiiciiecee 18
Figura 29 — Casa dos moradores —4 fase...........cccveviiviiiiiiniciiinnnanns 18

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



Figura 30 — Portal — 1 fase.......ccocviiiiiiiiicicirr e s s e e e 19

Figura 31 — Portal —2fase........cccoiiiiiiiii e e e 19
Figura 32 — Portal — 3 fase........c.coiiiiiiiiiiii s 19
Figura 33 — Portal —4 fase........c.ccoviiiiiiiiiii s 20
Figura 34 — Morcego — 2 fase.......ccceviiiiiiiiiiiic i e e e 20
Figura 35 — Esqueleto — 2 fase........ccooeiiiiiiiiic v 20
Figura 36 — Ceifador — 3 fase..........cccocviiiiiiiiiiii e 21

Figura 37 — Montador — 3 fase.........cccciiiiiiiiiiiii e 21

Figura 38 — Alien — 3 fase.......ccoiiiiiiiiiic e e 21
Figura39 — Alien 2 — 3 fase.....c.cciiiiiiiiiii i e 22
Figura 40 — Bufalo — 3 fase......c.cooiiiiiiiiiiiir e 22
Figura41 —Barata — 3 fase........c.ccoviiiiiiiiiiii 22
Figura 42 — Capanga do Chefao —fase4...........ccocviviiiiiiiiiiiciicnciens 23
Figura 43 — Chefaodojogo—fased.........ccceiiiiiiiiiiiiiicrccrcere e, 23
Figura 44 — Cenario basico com ilustragao da primeira fase............... 24

Figura 45 — Cenario basico com ilustracao da segunda fase............... 24
Figura 46 — Cenario basico com ilustragao da terceira fase................. 25
Figura 47 — Cenario basico com ilustragao da quarta fase.................. 25
Figura 48 — Menu do JOgO.........oiuiiniiiiiiiin s e 26
Figura 49 — Game OVer........ccciiiiuiiiiiiiiir s s e e 26

SUMARIO

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



I 1V 230 011 Lo Y o 15 7

1.1 Justificativa.......ccooii 8
1.2 Objetivo Geral .......ccoeeiiiiiii e e e 8
1.3 Objetivo ESPecCifiCo .....c.ccvuiiiiiiiiiii e 8
p 2 2 1 £ (0] {1 9
3 — GAMEPLAY. ...t an e 9
3.1 —Como serd a Gameplay.......cocvevimiuririirinire e en e e nas 9
3.2 — PersonNagem .......cccouiuiiieiniiniirir s 10
4 — CONTROLES. ...t s s s s e s s e s s e nrn e nnnn 10
5—
(03N 1] 1 2 11
6— UNIVERSO DO JOGO......ccciiiiiieiiierararaenarsnesnrassansasassnsasannnsnsnnnns 11
6.1 — Objetos de poNtUAGAOD..........cccviiieiiiiiiirir e e e 11
6.2 — Obstaculos dO JOGO.....cccciiiiiiiiiiiie e nas 13
6.3 — Objetos do cenario do JOgO........ccviiiiiiiiiirii i e e eeaas 15
6.4 — POrtaiS....ceiiiiiiii s e 20
6.5 = INIMIQOS...cuiieiiiiiiii s s 20
6.6 — FaSeS....cuieiiiiiiii i 23
6.7 —Menu € Game OVer.......ccoeiuiiiiiiieirranarrarans s s s s na s enas 26
RESUMO EXPANDIDO .....cociiiiiiiiiieeivresne s sasn s s s s s s s s nnn s snnnns 27

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



1. INTRODUGAO

O desenvolvimento de jogos para entretenimento vem sendo bem impactante
pois através dele vem se obtendo conhecimento de modo a ser bem mais
importante que apenas para diversdao, o mercado de jogos ele vem em
constante crescimento e inovagao, de acordo com a 92 edicdo da Pesquisa
Games Brasil, levantamento anual sobre o consumo de jogos no pais, apontou
um crescimento do publico de games no Brasil chegando a 74,5% em 2022 um
crescimento de 2,5% em relagdo a 2021, outro dado apontado e 76.5% das
pessoas que jogam consideram o0s games como sua principal forma de

entretenimento um crescimento de 8,5% em relagédo a 2021.

Com a elaboracao desse tipo de jogo é possivel se obter novas tecnologias,
narrativas, mecéanicas de jogo e design de interagdo assim resultando em
aprendizado pratico valioso e experiéncia relevante para futuras carreiras na

industria de jogos ou em campos relacionados.

Além disso os jogos sao uma forma poderosa de contar histérias e envolver
jogadores em narrativas complexas, um jogo com esse propdésito pode explorar
quesitos muito importante como questdes culturais ou sociais por meio da
construcdo de mundos virtuais e enredos envolventes tendo relevancia
académica em outras areas. Além de que a construgdo de jogos exige uma
abordagem estruturada e organizada em seu projeto com o objetivo de

proporcionar uma experiéncia envolvente e cativante aos jogadores.

O processo de desenvolvimento de um jogo tem a necessidade de planejar
cuidadosamente os requisitos, a estrutura do jogo e a experiéncia do jogador,

garantindo que o resultado final seja agradavel.
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1.1. Justificativa

O intuito deste trabalho € o desenvolvimento e elaboragdo de um jogo
eletronico, utilizando o conhecimento adquirido ao longo da graduagao, com a
finalidade apresentar os objetivos apresentados, o projeto se deu em duas
etapas, utilizando da metodologia Unity que visa definir e estruturar aspectos
do jogo referente a sua mecanica, e regras logicas referente a sua

funcionalidade e visual das fases.

Durante a etapa de desenvolvimento foi utilizada a metodologia Visual
Studio, na linguagem C#, para prototipagem das telas e seus respectivos
desenvolvimentos de scripts de movimentagao e interagdo do jogo, bem como

sprites utilizados do AssestStore do Unity.

1.2.0bjetivo Geral

O objetivo principal desse trabalho € a construgcéo e entrega de um protétipo

jogavel com fases de um jogo digital.

1.3 Objetivo Especifico

Desenvolver um jogo digital em plataforma 2D

Elaborar o conhecimento tedrico explicando os principais conceitos de
base do projeto.

® Apresentar as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo.

® Criar e desenvolver todas as fases com elementos visuais, obstaculos,
incluindo casos de uso que definem as funcionalidades
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2. HISTORIA

Um Astronauta que esta visitando um outro planeta e recebe uma noticia
que seu planeta estava com problemas, entdo ele decide voltar ao planeta
natal dele para ajudar, porém para isso ele tem que atravessar portais que
levam para outros planetas. Contudo os portais estavam danificados e levavam
a planetas aleatérios, entdo se inicia a trajetoria do personagem que tem que
prosseguir pelas diferentes regides coletando itens e desviando de obstaculos
como: inimigos, espinhos, entre outros para chegar até o portal.

Cada planeta tem um portal e cada portal tem uma taxa de pontos
necessarios para poder atravessar com isso em algum momento da histéria
chegar em sua terra natal, que no momento em que ele chega la ele se depara

com um inimigo e precisa derrota-lo para poder salvar o planeta.

3. GAMEPLAY

3.1 Como sera a Gameplay

Os personagens do jogo assumem caracteristicas marcantes que
atravessam barreiras além do mundo dos jogos, levando em consideragao a
histéria escolhida com finalidade de derrotar inimigos e desviar dos obstaculos,
porém o personagem principal € extremamente fragil e qualquer dano que
venha a sofrer ele morrera.

Para Avancar no jogo o jogador devera recolher pontos no jogo para que
possa entrar numa porta que o levara para a préxima fase.

Ele passara por planetas com diferentes biomas e diferentes inimigos
que por sua vez trarao diferentes sentimentos e perspectivas a cada fase que o

jogador explora.

O jogador encontrara inimigos e objetos que fara com que o personagem

ao interagir com eles ele morra e tenha que renascer e recomecgar aquela fase.

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



Para a pontuacgao ele precisara derrotar os inimigos e com isso coletar
cristais espalhados pelo planeta assim conseguindo progredir no jogo.

Para finalizar o jogo € necessario que o personagem derrote o ultimo
chefe que se encontra em sua terra natal e salvar sua aldeia.

Apos o jogador ser derrotado 4 vezes ele tera um fim de jogo.

3.2 Personagem

Jorge, o astronauta que vive em um vilarejo comum em seu planeta
que trabalha com patrulhamento entre os diversos planetas, usa um uniforme
basico de astronauta para se camuflar enquanto se locomove entre os
planetas. Tem um coragdo bom e corajoso que o possibilita enfrentar diversos
desafios para resgatar os que sdo importantes para ele. A principio ele podera

correr, pular e coletar os itens.

Figura 1 - Personagem principal “"Jorge”’, conduzido pelo jogador.

Fonte: O préprio autor (2023)

4. CONTROLES

Sera um jogo para Windows e sera controlado pelo teclado.

Para pular sera utilizado a tecla “espago”.

Para se movimentar sera utilizado as teclas “A” e “D”.

No menu sera utilizado para selecionar a opgao de iniciar jogo para
comegar a aventura.

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
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Figura 2 - Teclado, demonstra os botées utilizados pelo jogador.

Fonte: O proéprio autor (2023)

5. CAMERA

A Camera do jogo sera em 2D tendo uma viséo de frente.
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Figura 3 - Visdo de como sera a camera do jogo
Fonte — O préprio autor (2023)

6. UNIVERSO DO JOGO

6.1 - Objetos de pontuacao

Cada objeto tera sua pontuagao alterada oque resultara em diferentes
tamanhos, e formatos, pois cada planeta sera representado por um tipo de

objeto.
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Exemplos:

Figura 4 — Cristais de pontos — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

:N'-

Figura 5 — Cristais de pontos — 2 fase

Fonte — O proprio autor (2023)

o k3

Figura 6 — Cristais de pontos — 3 fase

Fonte — O proprio autor (2023)

Figura 7 — Cristais de pontos — 4 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Para passar pelas fases ele tera que coletar todos os pontos de cada
fase assim progredindo no jogo se o personagem nao conseguir pegar 0s
pontos ele ndo conseguira atravessar os portais porém na quarta fase ele tera
que pegar os pontos para conseguir derrotar o vildo final que ficara invulneravel

até ele coletar a quantidade de pontos necessarias.
6.2 — Obstaculos do jogo
Cada fase tera obstaculos que o jogador devera evitar ou desviar para

que nao perca vida, sendo diferentes tipos como espinhos e pedras caindo

flechas fogo entre outros.

Figura 8 — Meteoritos que caem aleatoriamente — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 9 — Pedra com espinhos que se movimenta — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 10 — Parede de espinhos — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 11 — Plataforma com espinha na parte de baixo que se movimenta — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 12 — Plataforma Base isolada que desaparece e volta apés 1 segundo — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 13 — Teto de espinhos que caem aleatoriamente — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 14 — Totem na parede que atira flechas em linha reta — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 15 — Totem na parede que atira bolas de fogo em linha reta — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 16 — Péndulo com uma roda de espinhos — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 17 — Bola de espinhos que cai aleatoriamente — 4 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Todos os obstaculos se o jogador encostar nele perdera uma vida e
reiniciara a fase do comeco entdo ele devera desviar ou evitar todos esses

obstaculos

6.3 — Objetos do cenario do jogo

Cada fase tera cenarios unicos representando diferentes ambientes e

planetas assim tendo uma experiéncia diferente a cada fase que passa.
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Figura 18 — Arvores — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 19 — Grama — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 20 — Lodo do chao e paredes — 1 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

— D— =

Figura 21 — Arbustos — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 22 — Flores — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 193 _ B L i L LN LA lim

Arvores — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 24 — Arvores — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 25 — Casas — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 26 — Cemitério — 4 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 27 — Parque — 4 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 28 — Vila Principal — 4 fase
Fonte — O prdprio autor (2023)

Figura 29 — Casa dos moradores — 4 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Os cenarios serao apenas visual o personagem nao ira interagir com

nenhum deles esses objetos serdo apenas para a imersao do jogador.

6.4 — Portais das Fases

Cada fase tera um portal ao qual o jogador tera que atravessar para

seqguir para as proximas fases ou para se locomover dentro da fase

Figura 30 — Portal — 1 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

— =

Figura 31 — Portal — 2 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 32 — Portal — 3 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
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Figura 33 — Portal — 4 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

6.5 - Inimigos

O jogador encontrara inimigos ao longo dessa fase que dificulta a sua

jornada. Para derrotar seus inimigos, o jogador tem a missao de pular na parte

da cabega do inimigo.

Figura 34 — Morcego — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 35 — Esqueleto — 2 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 36 — Ceifador — 3 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 37 — Montador — 3 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 38 — Alien — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)
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Figura 39 — Alien 2 — 3 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 40 — Bufalo — 3 fase
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 41 — Barata — 3 fase

Fonte — O préprio autor (2023)

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
Apucarana PR www.fap.com.br



Figura 42 — Capanga do Chefao — fase4
Fonte — O préprio autor (2023)

Figura 43 — Chefao do jogo — fase 4

Fonte — O préprio autor (2023)

6.6 — Fases

Os cenarios de cada fase foram pensados para serem diferentes
e com diferentes caracteristicas, assim podendo dar mais entonagao a
viagem espacial onde vocé encontra diferentes biomas e diferentes

monstro ao longo do caminho até chegar a sua terra.

Rua Osvaldo de Oliveira, 600 43 3033 8900
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Figura 44 — Cenario basico com ilustragao da primeira fase
Fonte — O préprio autor (2023)

W is .HI’ITHH

G ]
o

F

Figura 45 — Cenario basico com ilustragao da primeira fase
Fonte — O préprio autor (2023)
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Cenario basico com ilustracao da terceira fase
Fonte — O prdéprio autor (2023)

Figura 47 — Cenario basico com ilustragdo da quarta fase
Fonte — O prdéprio autor (2023)
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6.7 — Menu e Game Over

Telas do menu e do game over dando indicagcbes de como

prosseguir e de como jogar o jogo.

Teclas 'A' e 'D' Para Maver

Aperte 'Enter’ Para Iniciar

Figura 48 — Menu do Jogo
Fonte — O préprio autor (2023)

OVER:

Aperte 'Enter' para voltar ao menu

Figura 49 — Game Over
Fonte — O proprio autor (2023)
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Resumo Expandido

VIAGEM UNIVERSAL - JOGO PARA COMPUTADOR

ANTONIO, Vitor Vailati'; RANDO, Déverson Rogério?;

Palavras Chave: Jogo, Entretenimento, Desenvolvimento.

INTRODUGAO

O desenvolvimento de jogos para entretenimento vem sendo bem
impactante pois através dele vem se obtendo conhecimento de modo a ser
bem mais importante que apenas para diversdo, o mercado de jogos ele vem
em constante crescimento e inovacao, de acordo com a 92 edicdo da Pesquisa
Games Brasil, levantamento anual sobre o consumo de jogos no pais, apontou
um crescimento do publico de games no Brasil chegando a 74,5% em 2022 um
crescimento de 2,5% em relagdo a 2021, outro dado apontado &€ 76.5% das
pessoas que jogam consideram os games como sua principal forma de

entretenimento um crescimento de 8,5% em relagédo a 2021.

Com o desenvolvimento desse tipo de jogo € possivel se obter novas
tecnologias, narrativas, mecéanicas de jogo e design de interacdo assim
resultando em aprendizado pratico valioso e experiéncia relevante para futuras
carreiras na industria de jogos ou em campos relacionados. Além disso os
jogos sdo uma forma poderosa de contar historias e envolver jogadores em
narrativas complexas, um jogo com esse propésito pode explorar quesitos
muito importante como questdes culturais ou sociais por meio da construgao de
mundos virtuais e enredos envolventes tendo relevancia académica em outras

areas.
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O desenvolvimento de jogos exige uma abordagem estruturada e
organizada em seu projeto com o objetivo de proporcionar uma experiéncia

envolvente e cativante aos jogadores.

O Desenvolvimento de um jogo tem a necessidade de planejar
cuidadosamente os requisitos, a estrutura do jogo e a experiéncia do jogador,

garantindo que o resultado final seja envolvente e agradavel.

OBJETIVO

Desafiar jogadores a atravessarem planetas, coletando pontos e
superando obstaculos criando uma experiéncia de entretenimento leve e
acessivel em plataforma 2D proporcionando diversdo acessivel para um amplo

publico.

METODO

Foi feito um procedimento que chamamos de GDD(Game Design
Document) para coletar todos os requisitos do jogo que foi dividido em varias
fases essenciais, que incluem: 1)Aquisicao de requisitos: Nesta fase procurei
compreender os objetivos do jogo, o publico-alvo, os recursos que serao
utilizados e a mecanica do jogo isso envolve coletar as informagdes sobre o
género do jogo caracteristicas distintivas e a histéria que queria contar.
2)Projeto dos aspectos do jogo: Nesta fase definir a légica que o jogo teria, a
mecanica de jogo, a fisica do mundo e a interacdo entre o jogador com o
ambiente do jogo. 3)Design de Interatividade do jogo: Nesta fase decidi como
0s jogadores podem percorrer 0 jogo, como suas escolhas afetardo o
progresso e como as diferentes partes do jogo estardo conectadas para
avancgar na historia. 4)Projeto do conteudo do jogo: Nesta fase sera coletado
informagdes de graficos, audio, animagdes, personagens, cenarios, entre

outras informagdes que compdem o jogo no geral.
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Apos selecionar as informagdes foi analisado a tecnologia usada para o
desenvolvimento o jogo, que foram o Unity para o desenvolvimento do visual e
a logica do jogo, e foi utilizado o Visual Studio na linguagem C# para o
desenvolvimento dos scripts e cddigos para movimentagdes e interagbes do

personagem principal com o ambiente do jogo.

DESENVOLVIMENTO

Apos selecionado todos os dados e a tecnologia que seria utilizada para
o0 desenvolvimento do jogo, comecei a desenvolver o projeto dentro das
tecnologias entao selecionei os Sprites(Termo utilizado para um elemento
visual como o personagem, cenario, inimigos, itens, etc), em seguida introduzir
esse elemento dentro do Unity e entdo se iniciou o processo de criagédo de uma
fase em seguida com o visual ja finalizado implementei as funcionalidades da
fisica dos itens e personagens ainda dentro do Unity apds isso utilizando o
Visual Studio implementei os scripts que implementaram a movimentagao e a

interagdo do personagem com o resto do jogo.

Atualmente o jogo ainda esta em fase final de desenvolvimento, e desde
ja, fazendo o cumprimento dos requisitos necessarios, ja sendo possivel
movimentar o personagem, coletar os recursos que s&o utilizados como
moedas, interagcdo do personagem com cenarios e inimigos, assim podendo ja

ser testado.

Na primeira fase e segunda fase ja & possivel coletar os itens ter

interacdo com plataformas e obstaculos que estdo no caminho.
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Figura 1 — Primeira Fase
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Fonte: Autor do Trabalho

Figura 2 — Segunda Fase
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Fonte: Autor do Trabalho

CONCLUSAO

O projeto do jogo em desenvolvimento visa proporcionar uma
experiéncia envolvente e cativante para os jogadores, trazendo entretenimento
e desafios enquanto mantém o foco na diverséo. O objetivo € criar um jogo que
seja acessivel e agradavel para um amplo publico, oferecendo momentos de

lazer e descontragao.

O Viagem Universal, ainda estd em fase final de desenvolvimento, e
sendo testado constantemente, com data de término prevista para o final do
ano de 2023.
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