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RESUMO

O curso tecnico de Informatica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo, campus Cubatdo, ndo estuda a tematica
relacionada a desenvolvimento de games. No intuito de se conhecer o assunto, o presente
trabalho objetiva construir um jogo para ser executado em dispositivos moveis, denominado
“Cows in Black - CIB”, criado por meio da plataforma Unity. O game tem como principal
personagem uma vaca que procura resgatar outros animais presos numa industria alimenticia,
ao realizar combinacGes chamadas de match three, o jogador é capaz de gerar pontos e
conquistar niveis. O jogo foi desenvolvido na linguagem de programacdo C Sharp com 0 uso
do ambiente virtual Visual Studio presente na ferramenta Unity. Os personagens, 0 cenario e
toda parte gréafica foram construidos a partir da utilizacdo de um software denominado
Photoshop.

PALAVRAS-CHAVE: Game; Unity; Photoshop; vaca.

1 INTRODUCAO

Um dos motivos para a escolha do desenvolvimento de um game para o Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC) deu-se pelo fato de que o mercado de games brasileiro vem
crescendo cada vez mais. De acordo com o Ministério da Cultura, 2° Censo da Inddstria
Brasileira de Jogos Digitais, 0 nimero de estidios de desenvolvimento desses jogos dobrou
na comparagao entre 2013 e 2018. H& cinco anos, existiam cerca de 140 estudios e, hoje em
dia, ha mais de 370, dos quais 30% possuem clientes em outros paises. Outro dado que
confirma esse crescimento € apresentado durante os uUltimos dois anos, em que foram
produzidos mais de 1700 jogos no Brasil, sendo 43% deles feitos para dispositivos moveis,
24% para computadores, 10% para plataformas de realidade virtual e aumentada e 5% para
consoles. O cenario mostra-se bastante favoravel em relagdo ao faturamento, ja que em uma

entrevista a “Globo News”, Marcelo Tavares, organizador da Brasil Game Show, disse: "O



Brasil hoje € um dos maiores paises do mundo em relacdo ao nimero de jogadores. A gente
tem mais de 60 milhdes de jogadores, com um faturamento que ainda pode crescer muito.”.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo eletrénico utilizando a plataforma
Unity. O game apresentara diversas fases que serdo apresentadas passo a passo durante o
desenvolvimento do TCC. A escolha da tecnologia Unity ocorreu pelo fato de ser uma
ferramenta eficiente e simples.

Uma das maiores vantagens desse instrumento de construcdo de games é seu suporte
para multiplataformas, o qual permite a configuracdo de compactacdo e resolucdo de textura
para cada plataforma. E possivel mapear colisdes, reflexdes, sombras dindmicas e diversas
outras acoes.

O desenvolvimento de game € a partir da programacdo em linguagem C Sharp ou
JavaScript, porém o usuério pode optar por comprar complementos para que a cria¢do do jogo
seja feita apenas de forma visual, sem a necessidade de escrever cédigos.

Para instalar o programa no computador, €é necessario entrar no site:
www.unity3d.com e fazer o download. Aparecerdo trés opcoes, versdes gratuitas, para quem
utiliza a plataforma como hobby, e versdes pagas, para quem a utiliza de maneira profissional.

O artigo divide-se em seis secBes. A primeira € a introducdo, que apresenta o contexto
geral do trabalho. A segunda refere-se a materiais e métodos ao tratar de assuntos sobre 0s
meios e metodologia utilizados para o desenvolvimento do game. Na terceira se¢do, 0S
resultados obtidos sdo expostos juntamente com imagens apontando suas fungbes. A quarta
secdo é composta pelas consideracdes finais sobre o jogo desenvolvido a partir do ponto de
vista dos desenvolvedores. A quinta direciona-se as referéncias utilizadas para a construgao

do jogo.

2 MATERIAIS E METODOS

Inicialmente, o objetivo era desenvolver um jogo plataforma cujo personagem
principal tivesse como missdo salvar os demais animais do abate em uma industria frigorifica.
Contudo, apés incessantes dificuldades encontradas na compilacdo do jogo inicial, foi
decidido que sua estrutura seria modificada. A nova base consiste em um jogo match three
(combinacdo de figuras/imagens com proposito de eliminacdo dessas). Ao alinhar trés figuras,
0 acougueiro perde, gradativamente, sua vida, de modo que a barra de vida chegue a zero e a

vaca sofra o menor dano possivel, fazendo com que o jogador va para a fase subsequente.



A ideia inicial surgiu ap6s o interesse do grupo pelo estudo de desenvolvimento de
jogos. O roteiro inicial foi escrito com o intuito de fazer uma critica as mas condigdes de
producdo alimenticia e aos maus-tratos a animais. Mesmo com a mudanc¢a na estrutura, a
critica foi mantida.

Para o contetdo visual do projeto, foi utilizado o Photoshop 2019. A aparéncia dos
personagens do jogo foi baseada em jogos antigos, nos quais pixels ficam evidentes. Apds a
criagdo do design, pesquisas na internet acerca da plataforma de desenvolvimento Unity
foram realizadas e estabeleceu-se a linguagem que, até entdo, seria utilizada: C Sharp.

Segundo o préprio sitio eletrdnico do Unity, a plataforma é utilizada para a criacdo da
metade de jogos mundiais. Para que fosse possivel um maior dominio, foi consultada,
simultaneamente, a biblioteca do Visual Studio, ambiente de desenvolvimento da Microsoft.

Para o aprendizado da utilizacdo do Unity, também foram usados videos presentes na
plataforma de streaming Youtube, na qual foi possivel encontrar explicacbes para 0 manuseio
do desenvolvedor. Concomitante a isso, féruns de desenvolvedores de jogos foram

consultados.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado do game mostrou-se satisfatério, levando em consideracdo desde a
interface até a pratica adquirida. Os usuarios possuem, em cada nivel, quantidades pré-
determinadas de jogadas, para atingir a pontuacdo necessaria, a ponto de vencer a fase em
gue se encontram. Se o jogador alcancar a meta de pontuacdo para prosseguir com o jogo,
antes de acabarem as jogadas, elas serdo acumuladas para a proxima etapa, a fim de o
jogador obter maior chance de efetuar combinag6es, chamadas de match three.

A ideia de fazer uma critica a industria alimenticia e a forma como ela lida com o
tratamento animal também se cumpriu com éxito, tendo em vista que a histéria do jogo se
baseia no salvamento dos animais rurais do abate. Tal método viabiliza uma forma de fazer
uma aluséo a crueldade a que esses animais sdo submetidos, todavia de uma forma ludica.
Ainda que o cerne do usuario em jogar ndo seja referente a ideia da critica, manter-se-a o
lazer trazido pela jogabilidade do software.

A parte grafica do jogo foi criada no Photoshop com o background de uma fazenda,
exemplificado na Figura 1, juntamente com os itens a serem combinados, chamados de

“pedras”, que ficam sobrepostos no painel inicial do jogo, conforme Figura 4. No que se



refere a programacédo, os objetos foram criados no Visual Studio e vinculados a um
script. O objeto, ao ser “chamado”, faz a criagdo do tabuleiro, de tamanho 7x7, de
maneira aleatéria e, quando o usuario faz as combinagdes estipuladas, o jogo é

sequenciado.

Figura 1 — Plano de fndo do jogo
A utilizacdo da plataforma Unity foi de fato agradavel. Ela mostrou-se bastante
versatil e atendeu aos requisitos de programacao preferidos. Com o auxilio das bibliotecas
virtuais e alguns videos retirados do Youtube, 0 andamento do jogo fluiu gradativamente e

as davidas foram sanadas. Abaixo, as telas nas quais o usuario tera acesso ao fazer uso do
jogo.
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Figura 2 — Tela inicial Figura 3 — Tela de niveis



Figura 4 — Tela objetivos Figura 4 — Tela de jogo

4 CONSIDERAC}@ES FINAIS

Neste trabalho, utilizaram-se a plataforma Unity para desenvolvimento e o Photoshop
para a parte grafica. Em conjunto, as duas ferramentas possibilitaram a criacdo do game, o
qual consiste em um jogo de match three. Quando o jogador faz a combinacdo de “pedras
especiais”, ocorre 0 “power up”, 0 qual consiste na eliminacao das as demais figuras.

O prop6sito da critica a industria de alimentos oriundos de animais péde ser notado
pela maior parte dos usuarios que fizeram uso do jogo na sua versao beta, 0 que trouxe para o
grupo a sensacdo de trabalho cumprido.

O projeto cumpre as func¢des de combinar os simbolos (imagens/figuras), o nimero de
jogadas e as mudangas de fases, podendo ser acessado por meio de um download gratuito do
game em uma loja de aplicativos. Mostrando-se eficiente e simples, como forma de
exemplificar o estilo de jogo, podendo ser expandido com a inclusdo de novas fases e o
aumento da dificuldade para incrementar ainda mais a experiéncia.

Como o mercado de games segue em constante crescimento, o presente trabalho
agregou novos e importantes conhecimentos sobre o desenvolvimento de jogos digitais, 0s
quais, em conjunto com os aprendizados do curso, permitiram a criacdo desse game. Além
disso, 0 jogo busca fazer uma critica a indUstria alimenticia, por meio do uso de personagens
caracteristicos e também de imagens e figuras relacionadas ao tema.
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