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OBIJETIVOS

Definigao dos objetivos da aula pratica:

e Desenvolvimento do cenario do jogo;

e Desenvolvimento dos aspectos visuais do jogo (adicdo de personagem a cena, adicdo das

moedas e obstaculos);

e Desenvolvimento da Ul (interface de pontuacao e fim de jogo;

e Desenvolvimento da ldgica do jogo (todos os scripts necessarios para realizar a logica de

controle do jogo);

e Teste dojogo.

INFRAESTRUTURA

Instalagoes:
Laboratdrio de Informatica

Materiais de consumo:
Descricao

N3o se aplica

Software:

Sim (X ) Nao ()

Em caso afirmativo, qual?
Pago( ) Nao Pago (X)
Tipo de Licenga: Gratuita.

Descrigao do software:

Quantid. de materiais por

procedimento/atividade

Unity: motor de jogo (game engine) usado para criar e desenvolver jogos 2D e 3D para diversas

plataformas.




Equipamento de Protegdo Individual (EPI):

N3o se aplica.

PROCEDIMENTOS PRATICOS

Procedimento/Atividade N2 1

Atividade proposta:

O aluno devera desenvolver um jogo 2D usando o motor de jogos Unity. O jogador ird controlar um
personagem em um ambiente bidimensional, que devera pegar moedas. A jogabilidade consiste
em coletar moedas ou itens semelhantes para ganhar pontos. O jogador vence quando coleta uma
guantidade ‘X’ de moedas, determinada pelo desenvolvedor.

Procedimentos para a realizagdo da atividade:

Para a realizacdo desta atividade o aluno deverd ter o software Unity devidamente instalado e
configurado na sua mdaquina. Ademais, o aluno devera baixar a importar os seguintes contetdos
para o seu Assets da Unity:

e https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/hero-knight-pixel-art-165188

e https://assetstore.unity.com/packages/2d/free-2d-mega-pack-177430

Obs.: Os assets acima deverdo ser carregados e importados na ferramenta Unity.
1. Crie um novo projeto do tipo 2D na Unity.
2. Importe os assets baixados para o seu projeto.

3. Defina a proporgao da tela para 16:9, conforme segue a imagem abaixo:



https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/hero-knight-pixel-art-165188
https://assetstore.unity.com/packages/2d/free-2d-mega-pack-177430

Fonte: elaborada pelo autor.
4. Selecione uma drea livre na janela Hierarchy com o botdo direito do mouse e adicione

uma Tilemap retangular:

Delete
Select Children
Find References in Scene

Set as Default Parent

Create Empty

2D Object > Sprites

3D Object > Physics >

Effects > Tilemap > Hexagonal - Flat-Top
Light > Sprite Shape > Hexagonal - Pointed-Top
Audio > Pixel Perfect Camera Isometric

Video > Sprite Mask Isometric Z as Y

ul 2 i T Rectangular

Ul Toolkit >

5. Selecione Windows > 2D > Tile Pallet:

R I e T e o e L N

nt Window Help

Panels >

Next Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab
Layouts >

Unity Version Control
Search >

Asset Store
Package Manager

Text >
TextMeshPro >

General >

Rendering >
Animation >
Audio >
Sequencing >
Analysis >
Asset Management >
2D > Sprite Editor

Ul Toolkit > Tile Palette
Visual Scripting

2D Animation Asset Upc
Sprite Library Editor




6. Os tiles criados no pacote serdo exibidos. Utilizando a ferramenta de pincel, vocé pode
escolher um bloco especifico e pintar o cendrio conforme sua preferéncia. Crie obstaculos

gue o personagem consiga passar. O tile apresentado na Figura pertence ao conjunto

importado no inicio da atividade.

I H#EH#

e Para usar esta ferramenta, selecione a opgao “Pincel” e selecione os quadrados

gue deseja criar o terreno ou a parede. Vocé poderd “rotacionar” os tiles formando

paredes.

7. Adicione o personagem a sua cena. Para isto arraste HeroKnight para dentro da cena:

8. Adicione um Tilemap Collider 2D ao cendrio criado. Para isto clique em Add Component.

e Marque a opg¢ao Used By Composite dentro do Tilemap Collider 2D.

9. Adicione o componente Composite Collider 2D ao cenario.
e Altere o Body Type do Rigidbody 2D criado para Kinematic.

e Adicione o material Walls_noFriction ao Composite Collider 2D.




10. Crie a pontuacgdo. Para isto crie uma Sprite de circulo e adicione o componente Circle
Collider 2D, ajuste seu tamanho para 0.5, mude a cor, defina a estética como preferir.
11. Crie uma pasta dentro de Assets chamada Scripts. Dentro dela iremos salvar nossos

scripts.

vupicare

Delete

Select Children

Find References in Scene
Set as Detault Parent

Create Empty

2D Object p Sprites ba 9-Sliced

3D Object > Physics > Capsule

Etfects > Tilemap > Circle

Light 2 Sprite Shape 3 Hexagon Flat-Top
Audio E Pixel Perfect Camera Hexagon Pointed-Top
Video 2 Sprite Mask Isometric Diamond
ul > Square

Ul Toolkit 2 _ Triangle

12. Crie a interface que exibira os pontos coletados (moedas coletadas), criando um Canvas
com um Text dentro.
e Altere o design como preferir.

e Altere a escala Ul Scale Mode para Scale With Screen Size e altere o Match para 1.

Button - lexthMeshHro

3D Object ¥
Dropdown - TextMeshPro

Effects »

s Input Field - TextMeshPro

Light >
Biidi 3 Canvas
Video 5 Event System
i > Legacy >
Ul Toolkit >

Camera

| Constant Pixel Size
Scale With Screen Size

Constant Physical Size
sLer o -




e Crie umaimagem com um pouco de opacidade. Dentro dela coloque um texto:
“Fim de Jogo”. Desmarque a op¢ao que deixa esta imagem visivel para que ela
aparega somente quando decidirmos que devera aparecer (no caso quando o

jogador coletar uma quantidade “X” de moedas).

Rect Transform

13. Crie um objeto vazio e nomeie como GameController. Nele serdao armazenadas as

informacodes de logica de controle do jogo.

neEfan e
Duplicate
Delete

Select Children
Find References in Scene

Set as Default Parent

Create Empty

2D Object >
3D Object >
Effects >

14. Crie um script chamado “GameController”. Dentro dele iremos criar a seguinte ldgica:
e Crie dois atributos publicos: totalScore, scoreText, endGame e pointsToWin;

e Crie uma funcdo publica chamada “UpdateScoreText” para atualizar o texto da Ul.

scoreText.text = totalScore.ToString();

e Crie afungdo publica que ira mostrar a mensagem de fim de jogo caso o totalScore
for igual ao pointsToWin.

e Ao finalizar o script, o Unity ira atualizar e vocé podera colocar no Inspect do
GameController os valores para cada atributo publico criado. Adicione a Ul de Fim
de jogo (imagem criada) ao atributo endGame e adicione quantos pontos deseja

para considerar que o jogador finalizou a fase.




Game Controller (Script)

15. Renomeie o circulo que foi criado anteriormente como Point e ative a op¢ao isTrigger em
seu “colisor”. Isso possibilitara que o jogador passe pelo objeto, que perdera sua fisica.
16. Crie um script chamado “Point” e adicione a seguinte ldgica a ele:
e Crie uma variavel publica que ira definir quantos pontos serdo atribuidos ao
totalScore quando o objeto for coletado chamada “Score”.
e Crie aimplementacdo para a funcdo que é chamada quando algo atravessa o

circulo:

onTriggerEnter2D(Coll D collider)

e |Implemente uma légica dentro desta funcdo que verifique se o objeto que esta
colidindo com o circulo é o jogador. Em seguida incremente o totalScore com os
pontos “Score” e destrua o objeto circulo.

e Adicione o valor do Score como 1 no objeto Point.

17. Incorpore o script criado ao objeto vazio GameController e atribua a ele o textScore.
18. Adicione o script “Point” dentro do objeto circulo (para isto arraste o script ao seu
Inspector).
e Adicione o valor do Score no objeto Point (quantidade de moedas que o jogador

devera coletar para finalizar o jogo).

19. Teste o Jogo.




Checklist:

e Desenvolvimento do cenario do jogo;

e Desenvolvimento dos aspectos visuais do jogo (adicdo de personagem a cena, adi¢cdo das
moedas e obstaculos);

e Desenvolvimento da Ul (interface de pontuacao e fim de jogo);

e Desenvolvimento da légica do jogo: script Point e script GameController;

e Testar o jogo.

e Adicionar niveis de dificuldade (outros levels ou inimigos, como desejar) **opcional.

RESULTADOS

Resultados da aula pratica:

E esperado que o aluno ao término da préatica o aluno aprenda a utilizar os principais mecanismos
do motor de jogo escolhido, desde conceitos de criacdo de cendrio, manipulacdo de personagem,
l6gica baseada em frames e Ul, até a utilizacdo de conceitos de fisica como a gravidade, colisdo,
deteccdo de objetos e movimentos. Ademais, o aluno deverd entregar uma pasta com todos os

scripts em C# utilizados para a criacdo do jogo e a exportacao do executdvel jogo para Windows e

Mac.




