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RESUMO

Com a constante evolug¢do dos habitos humanos no que tange a utilizacdo de
tecnologias moéveis, automatizacdo de processos, conexdo de pessoas, lazer,
entre outros, uma das principais areas do segmento é o desenvolvimento de
jogos. Neste contexto, o presente trabalho mostra como foi desenvolvido um jogo
2D com a engine Godot para dispositivos moéveis com base na plataforma
Android, da qual, segundo pesquisas realizadas, é a plataforma instalada em
dispositivos campedes de vendas (MCCALL, 2018).

Palavras-chave: Jogo 2D. Android. Godot.
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1. INTRODUCAO

Com o grande avanco tecnoldgico, uma das areas que se destacam na
atualidade é o mercado de jogos, que chega a superar em projecdes
mercadoldgicas outros gigantes do entretenimento, como o cinema, livros e
revistas. Nessa area, um segmento promissor é o de jogos mobile que em 2018,
segundo projecdes feitas pela Newzoo, ira gerar 70,3 bilhdes de ddlares, cerca
de 51% do mercado global (WIJMAN, 2018), como pode ser observado na Figura
1.
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Figura 1 - Taxa de crescimento por segmento e dispositivos
Fonte: (WIIMAN, 2018, p. 1)

Em outro infografico na mesma pesquisa (Figura 2), é feita uma projecao
da taxa de crescimento por segmento. Pode ser observado um aumento
significativo na projecao de lucros dos jogos para dispositivos méveis em relacao

as demais plataformas.
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Figura 2 - Projecéo do crescimento do mercado de jogos
Fonte: (WIIMAN, 2018, p. 1)
Outra caracteristica promissora do segmento € a grande expressividade
das producdes independentes, representando em 2012 até 68% da producao,

segundo pesquisa feita pela Flurry (PRATHER, 2012).
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Figura 3 - Porcentagem da producéo de jogos independentes no mercado
Fonte: (PRATHER, 2012, p. 1)

Contudo, o intuito principal do projeto, foi a introducdo do aluno as
técnicas e ferramentas do universo de desenvolvimento de jogos. Isso através
da criagdo de um jogo 2D para dispositivos moveis, destinado a plataforma
Android.



2. TECNOLOGIA ENVOLVIDA

2.1 METODOS

O primeiro passo para o desenvolvimento do jogo foi a escolha de uma
metodologia para evitar problemas, como erros de planejamento e retrabalho
durante o processo de producdo. Apds pesquisas sobre as diversas
metodologias, foi decidido montar uma propria usando os principios basicos de
metodologias de desenvolvimento agil. Seguido da montagem de um

cronograma.

A montagem da metodologia e a criacdo do cronograma do projeto, foram
feitas com base nos artigos: Aprenda a Criar Jogos usando sua Propria
Metodologia — O Guia Completo (DIAS, 2016) e A arte de criar jogos: Aprenda a
montar um cronograma de desenvolvimento para o seu jogo (DIAS, 2016),

publicados no site Producéo de Jogos.

O cronograma do projeto pode ser visualizado na Figura 4, que mostra o

cronograma de atividades previstas na metodologia criada.

. Més
Etapa Descrigao
FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT
. 1.1- Elaborar idéia inicial do jogo X

1.Pre-projeto 198

1.2 - Escolha e aprendizado de Ferrament: X = X

2.1- Protétipos de mecinicas e conceitos X X
2.Pré-produgdo 2.2 - Idealizagio da Histdria X X

2.3 - Definigdo da arte e level design X

3.1- Desenvolvimento da Arte X X
3.Produgio 3.2 - Implementacio X X X X

3.3 -Testes X X X
4.Documentagdo 4.1- Elaboragdo do documento X X X X

Figura 4 - Cronograma do projeto
Fonte: Préprio autor
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2.2 MATERIAIS E TECNOLOGIAS

A engine! escolhida foi a Godot, em sua versédo 2.1.4 (GODOT, 2018) que
foi mantida até o final do projeto; a referida engine se destaca pela pequena
curva de aprendizado e disponibilidade de materiais e tutoriais gratuitos na
internet. Para a criacdo da arte, a escolha foi o software de editoracao eletrénica
de imagens e documentos vetoriais Inkscape (INKSCAPE, 2018); o referido
software é gratuito, de facil aprendizagem e também possui um vasto acervo de
materiais e tutoriais gratuitos na internet. Foi preciso aprender também a

linguagem de texto dinamica GDScript, prépria da engine escolhida.

Para obtencéo de um efeito de movimentacao simulada, foram utilizadas
técnicas como o parallax background, ilustrado na Figura 5, que consiste na
divisdo do background do jogo em camadas na aplicacdo de diferentes
velocidades em cada uma, sendo que quanto mais profunda, menor a velocidade
aplicada (Brown, 2013), e a animacdo de corrida inserida no personagem
principal, que geram a sensacao de que o0 personagem esta correndo em um

cenario que apresenta profundidade.

Figura 5 - Representacdo das camadas do jogo
Fonte: Préprio autor

1 Engines: sao ferramentas disponiveis para que criadores de jogos possam programar
e planejar seus jogos de forma mais rapida e facil.
11



2.2.1 Hardwares utilizados no projeto:

e Notebook ASUS modelo K45A;

e Computador Desktop, Intel core 15-2310 2.90 GHz, com 8 GB de memdria
RAM e Sistema Operacional Windows 10 de 64 bits;

e Celular Motorola Moto G4 Plus;

2.2.2 Softwares utilizados no projeto:

e A engine escolhida para a criacdo do jogo foi a Godot em sua versao
2.1.4+ (GODOT, 2018);

e Inkscape na versdo 0.92.2 para desenvolvimento da arte (INKSCAPE,
2018).
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento do projeto foi baseado no cronograma mostrado no
capitulo anterior. Neste contexto, este capitulo serd dividido nas etapas do
cronograma para melhor entendimento da cronologia de atividades realizadas.

3.1 IDEIAINICIAL

A ideia inicial surgiu com a observacgao do orientado quanto a um género
de jogo em crescente no mercado, os chamados Idle Clickers, jogos com
mecanica simplista que ganhou forca com o advento dos dispositivos moveis.
Neste género, a acao do jogador se fundamenta em cliques na tela do dispositivo

gue possuem efeitos variados de jogo para jogo (Doston, 2018).

3.2 ESCOLHA E APRENDIZADO DE FERRAMENTAS

Ao ter uma ideia do que seria 0 jogo, foi preciso escolher as ferramentas
gue seriam usadas. O primeiro passo foi pesquisar sobre engines, frameworks e
editores de imagem com licenca gratuita disponiveis no mercado, para assim,

comparar suas vantagens e desvantagens.

Ao final, foram escolhidos, como citado no capitulo 2, o software de
editoracdo eletronica de imagens e documentos vetoriais Inkscape e a engine
Godot, que se destaca por ser uma ferramenta open source, cross-platform e
completamente gratuita para se criar jogos em 2D e 3D, a colocando na frente
de outras possiveis escolhas, como a Unity, que limita recursos em sua versao
gratuita e Unreal, que apesar de gratuita para o desenvolvimento, cobra royalty

apos lucro minimo (Unreal Engine, 2018).

O aprendizado da Godot foi feito atraveés de tutoriais postados pela
comunidade e principalmente pela documentacédo oficial da engine. Foi preciso
aprender também a linguagem de texto dindmica GDScript, propria da Godot e

gue tem sintaxe semelhante a Python.

13



3.3 PROTOTIPOS DE MECANICA

Nesta etapa foram definidas quais seriam as mecanicas do jogo e
objetivos do jogador. Como ainda ndo haviamos desenvolvido a arte, foram

utilizados sprites? open source para a realizagéo dos testes.

Seria entdo, um jogo em que o personagem principal permanece estatico
no canto inferior esquerdo da tela e os inimigos se deslocam da direita para a
esquerda em direcdo a ele com movimentos variados e que, quanto mais tempo
0 jogador se mantiver vivo, maior a quantidade de inimigos que aparecerao na

tela, o que implica no aumento da dificuldade.

O objetivo do jogador é impedir a morte do personagem principal, que
ocorre quando uma de suas duas fontes de energia chega a zero. As barras de
energias sao reduzidas, sempre que um inimigo colide com o personagem, a
guantidade de pontos varia de acordo com o tipo do inimigo, como mostrado na
Tabela 1.

Tanto a mecanica de duas barras de energia, como a diferenca de danos
por inimigo foram implementadas para deixar o jogo mais dindmico. Através do
toque no lado esquerdo da tela, o jogador regenera dois pontos da energia

amarela e no lado direito, a mesma quantidade da energia azul.

Tabela 1 - Dano causado por inimigos

Inimigo Dano na energia Dano na energia azul
amarela
Punk Rock 8 pontos 6 pontos
New Wave 7 pontos 9 pontos
Reggae 10 pontos 5 pontos
Soul 6 pontos 11 pontos

2 Sprites: Termo utilizado no meio de desenvolvimento de jogos para se referir a
componentes graficos 2D ou 3D que se move em uma tela.
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A pontuacdo do jogo representa o tempo em segundos, que o jogador
manteve 0 personagem vivo. Ao morrer, essa pontuacdo € comparada com as
trés melhores até o momento, armazenadas em um arquivo JSON; caso seja
maior, o jogador pode salvar seu nome e pontuacdo como demonstrado na

Figura 6.

Sua pontuacao chegou ao top 3!!

Jogador1: 200

Jogador2: 107
Jogador3:

Figura 6 -Tela de save da pontuagéo
Fonte: Préprio autor

Outra mecéanica do jogo sao os poderes especiais; se o0 jogador conseguir
alcancar 100% de uma das barras, ele podera escolher entre um escudo, que
deixa o jogador imune por cinco segundos, ou, uma chuva de flechas, que destroi
0s inimigos que acertarem. Na Figura 7, temos um exemplo em que o jogador
alcancou 100% da barra de energia azul, podendo agora selecionar um dos
poderes ao clicar no botéo de sua escolha, e na sequéncia, a Figura 8 ilustra a

escolha do especial “chuva de flechas”.
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Figura 7 - Especiais
Fonte: Préprio autor

Figura 8 - Especial “chuva de flechas” selecionado
Fonte: Préprio autor

3.4 IDEALIZACAO DA HISTORIA

A criagdo da histéria foi baseada na musica “The Metal” da banda
Tenacious D e se resume na jornada do Metal Lord, o senhor do metal, para

mostrar aos outros géneros musicais, quem realmente manda no Reino da
Musica.

16



3.5 DEFINICAO E DESENVOLVIMENTO DA ARTE

Como a temética do jogo é bastante especifica, nao foi encontrado sprites
de fonte livre que atendessem as caracteristicas dos géneros musicais em um
mesmo padrdo. Fazendo-se entdo necessario criar sprites tanto para os

inimigos, quanto para o personagem principal.

O estilo da arte escolhida foi a vetorial, devido a maior facilidade de

redimensionamento das imagens sem comprometer sua qualidade.

O género Metal, € o Unico representado por seu lider, para que 0 mesmo
tivesse um destaque maior. Aqueles que se opdem a ele, séo representados por
lacaios, soldados enviados por seus mestres para lutarem em suas batalhas,
que possuem um formato circular evidenciando as caracteristicas de cada
género. Nas figuras 9 e 10 podemos ver o resultado final dos protagonistas do

jogo.

Figura 9 - Personagem principal (Metal Lord)
Fonte: Préprio autor
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Figura 10 - Inimigos
Fonte: Préprio autor

O cenério do jogo foi desenhado e separado em camadas, para a

implementacdo do parallax background, explicado no capitulo 2. Na Tabela 2, é

possivel ver estas camadas separadas e sua escala de movimentacdo em

relacéo a velocidade aplicada no cenario completo.

Tabela 2 - Camadas Background

s Escala de
Camada Descricao ) . Imagem
movimentacao
1 Céu 0
Figura 11 - Céu

Fonte: Préprio autor

2 Nuvens. 0.11 - a -
Figura 12 - Nuvens
Fonte: Préprio autor
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3 Montanha 0.22
Figura 13 - Montanha
Fonte: Préprio autor
Cadeia de
4 montanhas 0.55
mais proximas . | . I
Figura 14 - Cadeia de montanhas
Fonte: Préprio autor
Linha de
5 . 1
arvores

Lhh g

Figura 15 - Linha de arvores
Fonte: Préprio autor

Quanto aos widgets?, foi escolhido um pacote disponibilizado no site

gameart2d*. O pacote “Free Fantasy Game GUI” foi utilizado para criagdo dos

menus e botbes do jogo. Nas Figuras 16 e 17 € possivel ver estes assets

aplicados no jogo.

3 Widgets: sdo componentes de uma interface grafica do usuério (GUI), o que inclui
janelas, botbes, menus, icones, entre outros.

4 https://www.gameart2d.com/freebies.html
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Figura 16 - Menu Principal
Fonte: Préprio autor

Figura 17 - Menu de pausa
Fonte: Préprio autor

3.6 IMPLEMENTACAO

O jogo foi inicialmente desenvolvido e testado durante a fase da
definicAo da mecéanica no computador. Em seguida foi realizada a preparagéo
da estrutura do jogo para dispositivos moéveis, mais especificamente para o
sistema operacional Android, adicionando botdes touch-screen e editando

configuracdes de display e ancoragem de elementos para a geragdo do APK.

20



A implementacéo foi concluida dentro do intervalo de tempo previsto e
sem contratempos, deixando apenas pequenos ajustes relacionados ao
balanceamento do jogo para a fase de testes.

3.7 TESTES

Os testes realizados ao final do projeto serviram para a correcao de
pequenos bugs e para balanceamento do jogo, como j& citado anteriormente. Foi
nessa etapa que se decidiu os valores finais de Spawn® de inimigos, velocidade
do cenério, quantidade de dano causado por cada tipo de inimigo e quantidade
de vida a ser regenerada por toque na tela.

5 Spawn: E um termo utilizado nos video games para se referir a geragéo de personagens
ou itens no jogo.
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4 CONCLUSAO

Com a conclusao do projeto é possivel afirmar que o intuito inicial
foi concluido, tanto na apresentacédo e aprendizado das ferramentas utilizadas
no mercado, como na conclusdo do jogo proposto. O jogo ja estd em nivel de
produto, podendo ser disponibilizado em bibliotecas digitais para download. Este
produto pode ser considerado passivel de comercializacdo, por se encaixar em
um estilo de jogo com grande volume de usuarios, que buscam por jogos simples
e desafiadores.
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