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Aula O]
- Md&dulo histéria dos jogos

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

A histéria dos jogos digitais teve inicio quando os académicos comegaram a projetar jogos
simples, simuladores e programas de inteligéncia artificial, como parte de suas pesquisas
em ciéncia da computacdo. Somente a partir das décadas de 1970 e 1980 é que os jogos
eletrénicos se tornaram populares, quando jogos de arcade, console de jogos eletroni-
cos e jogos de computador foram introduzidos ao publico em geral. Desde entdo, os jogos
eletrénicos tornaram-se uma forma popular de entretenimento e uma parte da cultura
moderna em diversas regides do mundo.

Os jogos foram desenvolvidos para ampliar a mente e desenvolver melhor o cérebro nas
atividades escolares, como uma consequéncia das pesquisas da computacdo em Aareas
como a inteligéncia artificial. A comercializag&o do UNIVAC | (considerado o primeiro com-
putador comercial da histéria) em 1951 abriu caminho para a adogé@o dos computadores por
instituicbes académicas, 6rgdos de pesquisa e empresas em todo o mundo desenvolvido.
Devido ao alto custo, grande consumo de energia e a necessidade de se empregar uma
equipe altamente treinada para manter e operar as maquinas, a tecnologia da compu-
tacgdo ficou inicialmente limitada as organizagdes maiores. Por conta disso, a criagdo dos
primeiros jogos eletrénicos limitou-se a testes e demonstragdes de teorias relacionadas a

JOGOS DIGITAIS

TEMA :

Surgimento de

alguns Jogos

> Duracgao:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e léapis.

> Objetivo:
Mostrar um pouco
da histéria dos
jogos trazendo as-
sim uma introducéo
do que serd visto
nos proéximos con-

tetdos.
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dreas como a interagcdo humano-computador, a aprendizagem adaptativa e estratégia militar.

Devido & falta da documentagdo de muitos desses testes, é dificil de se determinar qual teria sido o primeiro jogo eletro-
nico criado. Alguns dos primeiros jogos conhecidos incluem Nimrod (1951), uma maquina feita sob encomenda pela Fer-
ranti para o Festival da Gré-Bretanha e na qual se poderia jogar o jogo matematico Nim; OXO (1952), criado por Alexander
S. Douglas para o computador EDSAC e que simulava o jogo da velha; e Hutspiel (1955), um jogo de guerra construido
pelo exército dos Estados Unidos para simular um conflito com a Unido Soviética na Europa.

Um jogo que se destaca nesse periodo inicial (e também por futuramente ter sido objeto de varias disputas judiciais de pa-
tente) & Tennis for Two (1958), criado pelo fisico norte-americano William Higinbotham' para entreter os convidados no dia
da visita anual realizada pelo Laboratorio Nacional de Brookhaven. Este programa simulava uma partida de ténis exibida
na tela de um osciloscopio. Um ponto piscando representava a bola e os jogadores controlavam seu movimento por cima
de uma linha vertical que representava a rede. NGo havia na imagem a representagdo dos jogadores, apenas da ‘bola’ e
da ‘quadra’ de ténis, numa vista lateral.

Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacao

Pedir para os alunos usarem os notebooks para pesquisar a histéria de algum jogo que tenha a criagdo antiga.

L Separar 15 minutos para esse momento e pedir para fazer anotag¢des no caderno)

Passo 3: Desafio/ compartilhar

Cada aluno ird pegar suas anotagdes e apresentar a histéria para os demais alunos.
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TEMA:

Quais os requesi-
tos para a criacéo

de um jogo.

> Duragéo:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Mostrar qual a
utilidade/ funcéao

de cada requisito.

Aula 02
- Md&dulo requisitos do jogo

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

Os requisitos para fazer um jogo podem variar dependendo do tipo de jogo e da plataforma
em que vocé pretende langd-lo. No entanto, aqui estdo alguns requisitos comuns para a
criagcdo de um jogo:

Conceito e design do jogo: Antes de comegar a desenvolver um jogo, &€ importante ter uma
ideia clara do conceito e do design do jogo. Isso envolve definir o género, a historia, os per-
sonagens, a jogabilidade, os objetivos e os desafios do jogo.

Plataforma de desenvolvimento: Vocé precisard escolher uma plataforma de desenvolvi-
mento adequada ao seu projeto. Isso pode incluir engines de jogos, como a Unity, Unreal
Engine ou GameMaker, ou até mesmo ferramentas de desenvolvimento especificas para
consoles.

Habilidades de programagdo: Se vocé estd criando um jogo que requer programagdo per-
sonalizada, é necessdrio ter habilidades de programagdo relevantes. Isso pode envolver
linguagens de programacgdo como C++, C#, Python ou JavasScript, dependendo da plata-
forma de desenvolvimento escolhida.
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Arte e design grafico: Os jogos exigem recursos visuais, como sprites, modelos 3D, animagcées, cendrios e efeitos visuais. E
importante ter habilidades em design grafico, modelagem 3D, animagdo ou trabalhar com artistas para criar os elementos
visuais do seu jogo.

Som e musica: O dudio desempenha um papel crucial nos jogos. Vocé precisard de habilidades de design de som e musi-
cq, ou colaborar com profissionais de dudio, para criar efeitos sonoros imersivos, trilhas sonoras e didlogos, se necessario.

Testes e refinamento: A medida que vocé desenvolve seu jogo, & importante realizar testes frequentes para identificar
bugs, problemas de jogabilidade e otimizagdes necessdrias. E essencial realizar interagées e refinamentos para aprimo-
rar a experiéncia do jogo.

Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacao

Pedir para os alunos pesquisarem qual design eles véo querer abordar/desenvolver, qual a plataforma que sera utilizada
e que tipo de som vai ser inserido.

L Separar 15 minutos para esse momento e pedir para fazer anotagdes no caderno)

Passo 3: Desafio

Fazer uma lista de tudo que achou interessante na pesquisa e ter como base essa pesquisa para comegar a desenvolver.

L Lembrando que devemos direcionar os alunos com as pesquisas e as anotacgdes. )

10
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Aula 03
- Diferencas entre jogos

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

Diferencgas principais entre jogo eletrénico e jogo de tabuleiro

Por mais que seus estilos até mesmo busquem inspiragdes um no outro, os jogos eletrénicos
comumente possuem a necessidade de aparelhos eletrénicos focados para o funciona-
mento, como televisores e consoles diferenciando da necessidade e jogo especifico.

J& ao contrdrio de jogos de tabuleiro onde muitas vezes é necessdrio apenas uma superfi-
cie fisica plana onde o jogo acontece, e em alguns casos, serd necessdrio dados que Ao
rolarem, determinam os resultados e/ou pecas para movimentar.

O que sdo jogos eletrénicos?

Jogos eletrénicos ou videogame sd@o jogos que acontecem em aparelhos eletrénicos, tais
como computadores, aparelhos celulares, ou até mesmo fliperamas com jogos especificos.

Tendo sua origem muito mais moderna que no outro caso, datado no comego dos anos
60 como foi o caso de “Tennis for Two”, considerado por muitos como um dos primeiros
jogos eletrénicos criados.

E de 1d para cd, obteve um grande avango de mercado de jogos, incluindo a evolugdo grafi-
ca e de jogabilidade. NGo podemos esquecer de citar também a inclusdo da inteligéncia

JOGOS DIGITAIS

p—t

TEMA :

As diferencas en-

tre jogos

> Duracgéao:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Mostrar as prin-
cipais diferencas
entre jogos ele-
trénicos e jogos

de tabuleiro.

12
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artificial nos jogos, deixando os games ainda mais realistas.
Tipos de jogos eletronicos e exemplos

Gragas a tecnologia por trds dos jogos eletrénicos, uma enorme variedade de games s@o produzidos todos os anos.

Alguns deles sGo focados em habilidades cognitivas, como raciocinio I6gico. Mas em muitos outros casos, 0s jogos mesmo
ndo focando nisso, acabam abrangendo esses estimulos psicoldgicos.

Alguns exemplos sdo:
> RPG — Roleplaying game ou > Puzzle — Jogos focados em que-
jogo de interpretacdo, como bra cabec¢a, e raciocinio, como em
Final Fantasy. Portal 2.
> FPS - First Person Shooter > Party Games - Jogos focados em
ou jogo de tiro em primeira maltiplos jogadores participando
pessoa, como Call of Duty. em diversos eventos, tal como em
Mario Party.

> Simuladores — Jogos focados
em simular situacdes, desde > Acao — Jogos de luta, como Mor-
ser um prefeito construindo tal Kombat.
uma cidade até ser um cami-
nhoneiro, como em Euro Truck
Simulator.
> Esportes - Jogo de controle
de equipes esportivas, como
FIFA.

\\ /

Entre esses e muitos outros estilos de jogos, com historias mais profundas ou somente com tiros apenas pela satisfagdo
de derrotar hordas de inimigos.

13
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Os jogos de tabuleiro sdo os jogos que induzem a criatividade do jogador, normalmente realizados em uma superficie
plana, com uma colegdo de regras para cada jogo ou atividade durante as partidas normalmente buscando realizar um
objetivo para garantir a vitéria.

Focando muito mais em criatividade, os jogos de tabuleiro tem sua origem muito mais antiga que jogos eletrénicos, datan-
do de séculos atrds, em civilizagdes antigas. Jogos mais novos foram surgindo e aumentando a popularidade, como em
1944 com o surgimento do Banco Imobilidrio.

Desde as regras mais complexas ou até as mais simples, a variedade de jogos de tabuleiro ndo deixa nada a desejar.
Alternando entre focadas em divertimento ou a melhorar pensamentos estratégicos e leitura comportamental para de-
scobrir quem & quem no jogo.

Possuindo tamanha variedade, é possivel escolher sua prépria preferéncia em questdo de gosto.

normal-
mente com objetivo de con- como
quistar o tabuleiro, como em em Hitler secreto ou the re-
Avalon hill axis and allies. sistance.
con- focan-
tando com a ajuda dos outros do em aprendizado, como Ra-
jogadores, como em Pandemic. cha-Cuca.

Seja pela estratégia ou pela companhia durante os jogos, jogos de tabuleiro ndo ficam pra trds em conteddo em uma era
moderna.

14
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Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacgao

Pedir para os alunos pesquisarem a historia de um jogo eletrénico, uma histéria de um jogo de tabuleiro e fazer anotagoes.

Ideias para pesquisas: Qual o objetivo do jogo; Quais as regras; Qual o géne-

ro; Quando surgiu; Quem criou.

Passo 3: Desafio/ compartilhar

Pedir para os alunos apresentarem suas pesquisas explicando cada topico, e fazer algumas perguntas simples no mo-
mento da explicagdo do aluno sb para testar se os alunos realmente estéio compreendendo de fato as pesquisas.

15
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TEMA :

Caracteristicas

principais para um

jogo

> Duracgédo:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.

> Objetivo:
Criar um roteiro
com as principais
caracteristicas
para desenvolver

um jogo.

17

Aula 04
- Caracteristicas

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

Vocé tem que pensar em alguns detalhes antes de comecgar a desenvolver o jogo em si.
Veja exemplos bdasicos:

Os alunos precisam ter escrito esses tépicos para ter como base, poder desenvolver o jogo
e tentar responder.

1. Quais s@o os seus pontos fortes enquanto designer?

2. E os pontos fracos?

3. Que tipo de jogo vocé é capaz de desenvolver com as suas habilidades atuais?
4. A que género o jogo vai pertencer?

5. Que mecanicas de jogos que ja existem vocé quer usar de base?

6. E quais delas vocé considera frustrantes?



.| JOGOS DIGITAIS
7. Quais jogos servem de inspiragdo para vocé?
8. Como o seu jogo vai ser diferente de tantos outros?
9. Quais vao ser as principais caracteristicas do jogo?
10. Quanto tempo vocé vai levar para desenvolver esses detalhes?
11. H& algum detalhe que vocé ndo queira incluir?
12. Quais deles sdo dispensdveis, caso seja necessdrio abrir mdo de algo?
13. O jogo tem uma historia?
14.Qual é a relagdo entre a jogabilidade e a histéria?
15. Que estilo artistico vocé quer colocar no jogo?

16. Como vocé pode criar esse estilo?

Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacao

Quando os alunos comecgarem a responder v&o existir algumas davidas, podendo usar o computador para pesquisar.

Essa lista ndo sera preenchida em um dia ou pode ser mudada com o decorrer das aulas. O

P

objetivo é& fazer com que os alunos tenham essa lista como base e seguir.

18
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Aula 0b
- HTML

Passo 1: Revisaéao

Revis@o e passo a passo de codigos de HTML.

JOGOS DIGITAIS

—
Acesse o QR Code
para mais con-
tetudo
Pode haver algumas duavidas, é importante deixar um espago para
os alunos pesquisarem.
\

TEMA:

HTML

> Duracgéao:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, proje-
tor e Internet.

> Objetivo:
Relembrar/ensinar
um pouco de pro-

gramacao.

20
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Aula 06
- Programaveis e no-code

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

A diferenca entre jogos programaveis e jogos no-code reside principalmente no processo
de desenvolvimento e nas habilidades necessdrias para criar um jogo.

Jogos Programaveis: Os jogos programdaveis referem-se a jogos em que o desenvolvedor
precisa escrever codigo para criar a légica do jogo, definir comportamentos, implementar
mecdanicas e lidar com aspectos técnicos. Isso geralmente envolve o uso de linguagens de
programacgdo, como C++, C#, Python, JavaScript, entre outras. O desenvolvedor precisa ter
conhecimento de programagcdo e légica de programagdo para criar o jogo. Esse tipo de
desenvolvimento oferece maior flexibilidade e controle, permitindo a criagéo de recursos
personalizados e a implementac¢do de lbgica complexa.

Jogos No-Code: Jogos no-code, por outro lado, séo jogos criados sem a necessidade de
escrever codigo manualmente. Essas plataformas de desenvolvimento no-code fornecem
ferramentas visuais e interfaces intuitivas que permitem aos usudrios criarem jogos através
de uma abordagem mais “arrastar e soltar”. As pessoas sem experiéncia em programagdo
ainda podem criar jogos usando essas plataformas, pois elas geralmente oferecem uma
biblioteca de recursos pré-fabricados, scripts pré-definidos e uma interface visual para

JOGOS DIGITAIS

TEMA :

Jogos programéa-

vels e no-code

> Duragéo:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.

> Objetivo:
Mostrar as prin-
cipais diferencas
entre jogos pro-
gramaveis e jogos

no-code.

22
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definir I6gica e comportamentos. Embora possa haver opgdes limitadas em comparagdo com a programagdo manual,
as plataformas no-code s@o mais acessiveis e permitem que pessoas sem experiéncia em programagdo possam criar
jogos funcionais de forma mais rapida e facil.

Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacao

Pedir para os alunos pesquisarem 3 jogos programaveis e 3 jogos no-code.

L‘ Separar 20 minutos para os alunos pesquisarem. ‘/J

Passo 3: Desafio/ compartilhar

Pedir para os alunos escolherem um jogo de cada e compartilhar com os demais.

Lembrando que pode acontecer dos alunos fazerem pesquisas parecidas,
isso ndo é problema, cada aluno tem seu jeito de compartilhar.

23
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TEMA :
A Hora do Cédigo

> Duracgéao:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, proje-
tor e Internet.

> Objetivo:
Mostrar um pouco de
légica em forma de

jogo de raciocinio.

/

25
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- A Hora do Cdodigo

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

Como os alunos ndo conhecem a plataforma & importante explicar como funciona e qual
o objetivo, pode fazer o primeiro desafio para simplificar a explicagdo.

Licdo 1: Programando com Angry Birds Oe..........o e —
MAIS

Instrugbes Somente para professores

gl
g Neste quebra-cabeca, arraste todos os blocos juntos e clique em "Executar” para ver o que acontece! +)

Area de trabalho: : 1/ 3 blocos ) Comecar do inicio I <[> Mostrar codigo l

Ver uma solugdo
Precisas de ajuda?

E um formato de quebra-cabeca, com as fungdes de arrastar e colar bem simples, o ob-
jetivo é fazer com que o passarinho da cor vermelha encontre o porquinho da cor verde.



JOGOS DIGITAIS

Passo a passo

Conectando 2 “avance” em baixo do bloco “quando executar”, como na imagem, para assim adquirir o resultado.

D - @ 2222
MAIS

Instrucbes Somente para professores

_ "Este porco estd arrebentando minhas penas." _ o) p
. (G [4) »

Ha um bloco extra que fara o passaro cair. Jogue-o fora desencaixando-o dos blocos cinzentos e arrastando-o ‘

de volta para a caixa de ferramentas. '

Area de trabalho: : 5 / 5 blocos = Comecar do inicio I </> Mostrar codigo

avance

avance

Ver uma solugao

E cada fase concluida os desafios comegam a ficar dificeis, como o exemplo da imagem acima do nivel 4, onde jd comeca
a aparecer novos blocos, como virar para direita e esquerda, mas segue com o mesmo objetivo: o passarinho chegar até
o porquinho.

E importante deixar os alunos pensarem um pouco e cada bloco a ser colocado, ja ir

testando para assim conseguir identificar o erro ou o que falta a ser acrescentado.

Link da plataforma https://code.org/

R

26
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- Desenvolvendo um jogo

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

A primeira plataforma apresentada serd Godot.
Configurando o projeto

Nesta primeira parte vamos configurar e organizar o projeto. Inicie o Godot e crie um novo
projeto.

Q Sort: Last Edited

JOGOS DIGITAIS

TEMA :

Configurando e

organizando o

projeto

> Duracgéao:
2h

> Materiais

necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.

> Objetivo:
Mostrar a plata-
forma Godot e as
primeiras configu-

racdes.

28
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Ao criar o novo projeto, vocé sb precisa escolher um Caminho de Projeto vdlido. Vocé pode deixar as outras configuragdes
padrdo de lado.

GDScriptC#C++
Baixe dodge_the_creeps_2d_assets.zip. O arquivo contém as imagens e sons que vocé usard para fazer o jogo. Extraia o

arquivo e mova os diretérios art/ e fonts/ para o diretério do seu projeto.

Sua pasta de projeto deve se parecer com isto.

< > & Home tmp dodge-t...-creeps ~ 0, = vl = x

art

icon.png icon.png. project.godot
import

€ Recent
* Starred

# Home
fonts default_env.

m Desktop .-

B Documents
4+ Downloads
J1 Music

@ Pictures
& Videos
w Trash

Este jogo foi projetado para o modo retrato, entdo precisamos ajustar o tamanho da janela do jogo. Clique em Projeto ->
Configuracdes do Projeto para abrir a janela de configuragdes do projeto e na coluna da esquerda, abra a guia Exibir ->
Janela. L§, defina Largura da viewport para 480 e Altura da viewport para 720.

29
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Project Sett t Project Settings (project.godot)
General General
Advanced Settings @

Application Application

onfig t t +80 Config

Sp Boot Splash
Display _ ) ) N N ) Display
L—window ! = R L—window

ouse Cursor

Handheld Ll Handheld

Stretch lilA Stretch
Physics dis i Physics

Common Common

Além disso, nas opgdes de Esticar, defina Mode como canvas_items e Aspect to keep. Isso garante que o jogo seja dimen-
sionado de forma consistente em telas de tamanhos diferentes.

Organizando o projeto
Neste projeto, faremos 3 cenas independentes: Player, Mob e HUD, que combinaremos dentro da cena Main do jogo.
Em um projeto maior, pode ser Gtil criar pastas para armazenar as varias cenas e seus scripts, mas para este jogo rela-

tivamente pequeno, vocé pode salvar suas cenas e scripts na pasta raiz do projeto, referenciada como res://. Vocé pode
ver as pastas do seu projeto no painel Arquivos no canto inferior esquerdo.

30
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Create Root Node:

2D Scene

Com o projeto em seu devido lugar, estamos prontos para conceber a cena do
jogador na proxima ligdo.

Criando a cena do jogador

Com as configuragdes do projeto feitas, podemos comecar a trabalhar no perso-
nagem controlado pelo jogador.

A primeira cena definird o objeto Player. Um dos beneficios de criar uma cena Player
separada é que podemos testd-la separadamente, mesmo antes de criarmos
outras partes do jogo.

Estrutura de nés

Para iniciarmos, precisamos escolher o né raiz para o objeto jogador. Como regra
geral, o n6 raiz da cena deve refletir a funcionalidade desejado do objeto: o que o
objeto é. Clique no botdo “Outros No6s” e adicione um nd Area2D & cena.

Godot vai mostrar um icone de aviso proximo do né na arvore de cenas. Vocé pode
ignord-lo por enquanto; vamos falar disso mais tarde.

Com a Area?2D, nés podemos detectar objetos que se sobreponham ou véo de en-
contro ao jogador. Mude seu nome para Player com um clique duplo no nome do
nod. J& que nds configuramos o nd raiz, nés agora podemos inserir nds adicionais
para adicionar mais funcionalidades.
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Antes de adicionarmos qualquer filho ao nd Player, queremos ter certeza de que ndo os moveremos ou redimensionaremos
acidentalmente clicando neles. Selecione o nd e clique no icone a direita do cadeado. Sua dica de ferramenta.

Salve a cena. Cliqgue em Cena -> Salvar ou pressione Ctrl + S no Windows/Linux ou Cmd + S no macOS.

NOTA: Para esse projeto, vamos seguir as conven¢gdes de nomeacdo do Godot.

GDScript: Classes (ndés) usam o estilo PascalCase (IniciaisMaitsculas), variaveis
e funcdes usam snake case (minuUsculas_ separadas por sublinha) e constantes usam

ALL _CAPS (TODAS_MAIGSCULAS). Para mais contetdo pesquise na web “Guia de Estilo

GDScript”.
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Animagdo por Sprites

Clique no né Player e adicione (Ctrl + A) um né filho AnimatedSprite2D. O AnimatedSprite2D cuidard da aparéncia e das
animacdes do nosso player. Observe que hd um simbolo de aviso proximo ao né. Um AnimatedSprite2D requer um recurso
SpriteFrames, que € uma lista das animacgdes que ele pode exibir. Para criar um, encontre a propriedade Sprite Frames na
aba Animation no Inspector e clique em “[empty]” -> “New SpriteFrames”. Clique novamente para abrir o painel “Sprite-
Frames”.

Animations: Animation Frames:

" > I - Frame Duration

default

Audio Animation Shader Editor

A esquerda estd uma lista de animagées. Clique no “padr&o” e renomei-o para “andar”. Em seguida, clique no botdo “Adi-
cionar Animagdo” para criar uma segunda animagdo chamada “up”. Encontre as imagens do player na guia “Sistema de
Arquivos” — elas estdo na pasta de arte que vocé descompactou anteriormente. Arraste as duas imagens de cada ani-
macdo, denominadas playerGrey _up|1/2] e playerGrey _walk[1/2], para o lado “Animation Frames” do painel da animagéo
correspondente.
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Animations: Animation Frames:

»

Transform

"f.",Lr[t' ut De er Audio Animation Shader Editor

As imagens dos jogadores sdo um pouco grandes para a janela do jogo, entdo precisamos reduzi-las. Clique no nd Ani-
matedSprite2D e defina a propriedade Scale como (0,5, 0,5). Vocé pode encontré-lo no Inspetor sob o titulo Node2D.

Por fim, adicione um CollisionShape2D como filho de Player. Isso determinard a “hitbox” do jogador ou os limites de sua drea
de colis@o. Para este personagem, um né CapsuleShape2D oferece o melhor ajuste, entdo préximo a “Forma” no Inspetor,
clique em “[vazio]” -> “Novo CapsuleShape2D”. Usando as algas de dois tamanhos, redimensione a forma para cobrir o sprite.
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Quando tiver finalizado, sua cena Player deveria se parecer conforme ima-
gem ao lado.

Certifique-se de salvar a cena novamente apos as alteragdes.
Na proxima parte, adicionaremos um roteiro ao né jogador para mové-lo e AnimatedSprite2D

anima-lo. Depois, configuraremos a detecgdo de coliséio para saber quando [J CollisionShape2D
o jogador é atingido por alguma coisa.

Passo 2: Atividade de Pesquisa e Fixacgao

Separar 15 alunos no final para uma pequena pesquisa sobre o Godot, a plataforma tem duas maneiras de desenvolver o
jogo que sdo em 2D e em 3D.

A atividade é pesquisar as diferengas entre o Godot 2D e Godot 3D.

Passo 3: Desafio

Pedir para os alunos anotarem as diferencgas, serd utilizada para tirar davidas com decorrer dos préoximos desafios em aula.
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)

TEMA:

Momento de desen-

volver o Jjogador

> Duracgéao:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e léapis.
> Objetivo:
Criar os movimen-
tos do jogador

principal.
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Aula 09
- Programando o jogador

Passo 1: Contextualizacido/Engajar

Nesta ligdo, adicionaremos movimento e animacgdo do jogador e o configuraremos para
detectar colisdes.

Para isso, precisamos adicionar algumas funcionalidades que ndo conseguimos em
um né embutido, entdo adicionaremos um script. Clique no né Player e depois clique no
bot&o “Adicionar Script”:
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Na janela de configuracdes do script, vocé pode deixar as configuragées padrdo inalteradas. Basta clicar em “Criar”:

GDScript

Usar a palavra-chave export na primeira varidvel, speed, nos permite definir seu valor pelo Inspetor. Isto pode ser Gtil para
os valores que vocé deseja ser capaz de ajustar do mesmo jeito que se faz com as propriedades internas de um né. Clique
no nd Jogador e vocé verd que a propriedade agora aparece na secdo “Varidveis de Script” do Inspetor. Lembre-se, se
vocé modificar o valor aqui, ele ird sobrepor o valor que estd escrito no roteiro.

Inspector
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Uma compilagdo manual também pode ser acionada no Painel MSBuild.
Clique na palavra “MSBuild” na parte inferior da janela do editor para revelar
o painel MSBuild e clique no botdo “Build”.

Inspector

A fung@o _ready() € chamada quando um né entra na drvore de cena, que
€ uma boa hora para descobrir o tamanho da janela do jogo:

Agora podemos usar a fungdo _process() para definir o que o jogador fard.
_process() € chamada a cada quadro, ent&o usaremos isso para atualizar
os elementos de nosso jogo que esperamos que mudem frequentemente.
Para o jogador, precisamos fazer o seguinte:

O, Player.gd
400
O Area2D

. Verificar as entradas.
. Movimentar na dire¢gdo desejada.
. Reproduzir a animagdo apropriada.

Primeiro, precisamos verificar as entradas — o jogador estd pressionando uma tecla? Para este jogo, temos 4 entradas de
diregcdo para verificar. Agdes de entrada sdo definidas nas Configuragées do Projeto na aba “Mapa de entrada”. Nela vocé
pode definir eventos personalizados e atribuir diferentes teclas, eventos de mouse ou outras entradas para eles. Para este
jogo, vamos mapear as teclas de seta do teclado para as quatro diregdes.

Clique em Projeto -> Configuragdes do Projeto para abrir a janela das configuragdes do projeto e clique na aba Mapa de
Entrada, no topo. Digite “mover_direita” na barra do topo e clique no bot&o “Adicionar” para adicionar a agdo mover _direita.
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Project Settings (project.godot)
Input Map

ter by ever Iﬂ\ Clear Al

X Show Built-in Actions @

N

Precisamos atribuir uma chave para esta agdo. Clique no icone “+” a direita para abrir a janela do gerenciador de eventos.

Project Settings (project.godot)
Input Map
& Clear Al

Sh Built-in Actions @

move_right

O campo “Ouvindo entrada..” deve ser selecionado automaticamente. Pressione a tecla “direita” do teclado e o menu
deverd ficar assim agora.
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Event Configuration Selecione o bot&o “ok”. A tecla “direita” agora estd associada &
Right (Physical) agdo move_right.

Repita estes passos para adicionar trés outros mapeamentos:
1. mover_esquerda mapeado para a tecla seta para esquerda.

2. mover_cima mapeado para tecla seta para cima.
3. E mover_baixo mapeado para tecla seta para baixo.

Right

Additional Options
Alt Shift Ctr Win Command / Control (auto)

Sua aba de mapa de entrada deveria se parecer com isto:

\&Y Physical Keycode (poistion of US Q

OK

oject.godot)

Clique no botdo “Fechar” para fechar as configuragdes de projeto.

Input Map

& Clear A

o B Ao ® Podemos evitar isso se normalizarmos o vetor da velocidade, o que
o— significa que podemos definir seu comprimento (médulo) parale
multiplicar pela intensidade da velocidade desejada. Isso resolve
o problema de movimentagdo mais rapida nas diagonais.

Isto define um sinal personalizado chamado “hit” (atingir) que
faremos com que nosso jogador emita (envie) ao colidir com um
inimigo. Iremos utilizar Area2D para detectar a colisdo. Selecione o
né Jogador e clique na aba “Né” (ao lado da aba “Inspetor”) para
ver a lista de sinais que o jogador pode emitir:

'3

“t ==+t
El 8l Bl 8 &) 8 & 8
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Script/cédigo e a explicacdo do jogador

Acessar pasta Script_Jogador do pendrive.

Com o jogador funcionando, vamos trabalhar com o inimigo na préxima ligéo.
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Aula 10
- Programando o inimigo

Passo 1: Contextualizacdo/Engajar

Criando o inimigo

Agora é hora de criarmos os inimigos de que nosso jogador terd que se desviar. Seu com-
portamento ndo serd to complexo: inimigos irdo nascer aleatoriamente nos cantos da
tela, escolher uma dire¢cdo aleatéria e irdo se mover em linha reta.

Nés iremos construir uma cena Inimigo, que poderemos entdo instanciar para criar uma
quantidade de inimigos independentes no jogo.

Configuracdo de nds:

Pesquise por:

RigidBody2D (chamado Turba) w

JOGOS DIGITAIS

( TEMA :
Momento de desen-
volver o inimigo
do jogador
> Duragéao:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Criar os movimen-
tos do inimigo do
\\ Jjogador.
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Links de docs:

> AnimatedSprite2d - https://docs.godotengine.org/pt BR/4.x/classes/class animatedspr-
ite2d.html#class-animatedsprite2d

> CollisionShape2D - https://docs.godotengine.org/pt BR/4.x/classes/class collision-
shape2d.html#class-collisionshape2d

> VisibleOnScreenNotifier2D - https://docs.godotengine.org/pt BR/4.x/classes/class vis-
ibleonscreennotifier2d.html#class-visibleonscreennotifier2d

N&o se esquecga de configurar os filhos para que ndo possam ser selecionados, assim como vocé fez na cena Jogador.

Nas propriedades RigidBody2D, defina Gravity Scale como 0, para que o mob ndo caia. Além disso, na se¢do
CollisionObject2D, desmarque 1 dentro da propriedade Mask. Isso garantird que os mobs ndo colidam uns com os outros.

@ CollisionObject2D

S Configure o AnimatedSprite2D como vocé fez para o player. Desta vez temos 3 animagodes:
voar, nadar e andar. Existem duas imagens para cada animagdo na pasta de arte.

A propriedade Animation Speed deve ser definida para cada animacgdo individual. Ajuste
para 3 para todas as 3 animagoes.
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Animations: Animation Frames:

4 4 1 P > B DO M@ * ®* € 1> @@ FrameDuration

Output Debugger Audio Animation Shader Editor

Vocé pode usar os botdes “Reproduzir animacgdo” a direita do campo de entrada e Velocidade da animagdo para visua-
lizar suas animagoes.

Vamos selecionar uma das animagdes aleatoriamente para que os inimigos tenham alguma variedade.

Assim como as imagens dos jogadores, essas imagens de mob precisam ser reduzidas. Defina a propriedade Scale do
AnimatedSprite2D como (0,75, 0,75).

Como na cena do Jogador, adicione um CapsuleShape2D para as questdes. Para alinhar a forma com a imagem, vocé
precisa definir a propriedade Rotation Degrees (grau de rotacdo) como 90 na se¢do Transform no Inspetor.

Salve uma cena.
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Script/cédigo e a explicacdo do inimigo

Acesse a pasta “Script do inimigo” do pen drive. W
Isto completa a cena Turba.

Com o jogador e os inimigos prontos, na préxima parte os juntaremos em uma nova cena. Faremos inimigos aparecerem
aleatoriomente na drea do jogo, moverem-se adiante, tornando nosso projeto um jogo de fato.
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TEMA :

Momento de de-
senvolver a cena

principal

> Duracgéao:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Criar a cena onde
serd unida a cena
do jogador e a

cena do inimigo.

49

Aula 11
- Programando a cena principal

Passo 1l: Contextualizacdo/Engajar

A cena principal do jogo

Agora é hora de juntar tudo o que fizemos em uma cena jogavel.

Crie uma nova cena e adicione um :ref: Node <class_Node> chamado Main. (O motivo
para usarmos um Node ao invés de um Node2D é que esse serd um contéiner para lidar

com a légica do jogo, pois ele ndo necessita de funcionalidade 2D.)

Clique no botdo Insténcia (representado por um icone de elo de corrente) e selecione
seu player.tscn salvo.




Defina a propriedade Wait Time (tempo de espera) para cada um dos nés Timer da seguinte forma:

1. MobTimer: 0.5
2.ScoreTimer: 1
3. StartTimer: 2

> Timer (nomeado MobTimer) - para controlar a
frequéncia com que a turba é gerada.

> Timer (nomeado ScoreTimer) - Para incrementar
a pontuacao a cada segundo.

> Timer (nomeado StartTimer) - para dar um atra-
so antes de comecar.

> Marker2D (named StartPosition) - to indicate
the player’s start position.

JOGOS DIGITAIS

Além disso, configure a propriedade One Shot (“uma sé vez”) de StartTimer para “Ativo” e Position do né StartPosition para

(240, 450).
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Gerando monstros

O né Principal ficard gerando novos inimigos, e nds queremos que eles aparegcam em lugares aleatdrios nos cantos da
tela. Adicione um né Path2D chamado CaminhoTurba como filho de Principal. Quando vocé selecionar Path2D, aparecerdo
alguns botées novos na parte superior do editor:

O main

Selecione o do meio (“Adicionar Ponto”) e desenhe o caminho clicando para adicionar os pontos nos cantos mostrados.
Para que os pontos se encaixem na grade, certifique-se de que “Use Grid Snap” e “Use Smart Shap” estejam selecionados.
Essas opgdes podem ser encontradas a esquerda do botdo “Bloquear”, aparecendo como um imd préximo a alguns pontos
e linhas que se cruzam, respectivamente.

Importante: Desenhe o caminho em sentido hordrio ou sua turba vai
surgir apontando para fora em vez de para dentro!
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Depois de colocar o ponto 4 na imagem, clique no botdo “Fechar Curva”, e sua

Add Point (in empty space) curva estard completa.
Split Segment (in curve)

Agora que o caminho estd definido, adicione um né PathFollow2D como filho
de CaminhoTurba e dé o nome de LocalGeragdoTurba. Esse nd vai rotacionar
automaticamente e seguir o caminho conforme ele se move, para que pPos-
samos usd-lo para selecionar uma posicdo e uma dire¢gdo aleatéria ao longo
do caminho.

Sua cena deve se parecer com isso:

Script/cédigo da cena principal

Acesse a pasta “Script principal” do
pen drive. Vs

Importante: Por qgue PI? Em fungdes que requerem
dngulos, Godot usa radianos, ndo graus. Pi repre-
senta meia volta em radianos, cerca de 33,1415 (ha

também TAU que é igual a 2*PI). Se vocé se sentir
mais confortédvel trabalhando com graus, precisara
usar as funcdes deg to rad() e rad to deg() para ~ MobPath

converter entre os dois.

" MobSpawnLocation
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Aula 12
-Monitor de alerta

Passo 1: Contextualizagido/Engajar

Monitor de alerta

A peca final que nosso jogo precisa € uma Interface de Usudrio (Ul) para exibir coisas
como pontuagdo, uma mensagem de “game over” e um bot&o de reiniciar.

Crie uma nova cena e adicione um né CanvasLayer chamado HUD. “HUD” significa “hea-
ds-up display”, uma exibicdo informativa que aparece como uma sobreposi¢do na parte
superior da visualizagdo do jogo.

O ndé CanvaslLayer nos permite desenhar nossos elementos de interface emn uma camada
acima do resto do jogo, de forma que as informagdes que ela mostra ndo sejam cobertas
por quaisquer elementos do jogo, como o jogador ou 0s inimigos.

O HUD exibird as seguintes informacgdes:
1. Pontuagdo alterada para ScoreTimer.

2. Uma mensagem, como “Game Over” ou “Prepare-se!”
3. Um botdo “Iniciar” para comegar o jogo.

HISTORIA

TEMA :

Criar o monitor de

alerta

> Duragéo:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Criar uma nova
cena e adicione
um né CanvaslLayer

chamado HUD.

54




cLoC AN

4.0 no6 basico para elementos de interface é Control. Para criar nossa interface, usaremos dois tipos de ndés Control: Label
e Button.

Crie os seguintes itens como filhos do né HUD:

1. Label nomeado ScorelLabel.

2. Etiqueta nomeada Messagelabel.
3. Botdo nomeado StartButton.

4. Timer nomeado MessageTimer.

Clique no Scorelabel e digite um numero no campo Text no Inspetor. A fonte padrdo para

O Control
nds Controle &€ pequeno e ndo escala bem. H& um arquivo de fonte incluido nos assets Layout
do jogo chamado “Xolonium-Regular.ttf”. Para usar esta fonte, faga o seguinte para cada ;z:lat’,r';‘““”
um dos trés nds Controle: Focus
Mouse
Input
Em “Substitui¢des de tema > Fontes”, escolha “Carregar” e selecione o arquivo Theme

" i " heme errides
Xolonium-Regular.ttf”. e D
Colors
Constants

Fonts

Font Siz T |

Styles T New

Visibility

Ordering [

Material
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O tamanho da fonte ainda € muito pequeno, aumente para 64 em “Substitui¢cdes de tema > Tamanhos de fonte”. Depois
de fazer isso com o Scorelabel, repita as alteragdes para os nds Message e StartButton.

Theme Overrides

Colors
Constants
Fonts

Font Sizes

Styles

Ancoras: os nés de controle tém posicdo e tamanho, mas também possuem ancoras.
As dncoras definem a origem - o ponto de referéncia para as arestas do nb.
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Organize os ndés conforme mostrado abaixo. Vocé pode arrastar os nds para posiciond-los manualmente ou, para um
posicionamento mais preciso, usar “Predefinicdes de dncora”.

Marcador de pontuacdof
Adicione o texto 0.

Defina o “Alinhamento Horizontal” e “Alinhamento Vertical” para Centro.

Escolha a parte superior central “Anchor Preset”.

Dodge the Mensagem¢l . ,
Adicione o texto Evite os arrepios!.

creeps!

Defina o “Alinhamento Horizontal” e “Alinhamento Vertical” para Centro.

Defina o “Modo Autowrap” para Word, caso contrdrio o rétulo permanecerd em uma linha.

Start

Em “Control - Layout/Transform” defina “Size X” como 480 para usar toda a largura da tela.

Escolha o centro “Predefinicéio de dncora”.

Marcador de pontuacdo
1. Adicione o texto 0.

2. Defina o “Alinhamento Horizontal” e “Alinhamento Vertical” para Center.
3. Escolha a “Predefinicdo de dncora”. Center Top
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Messagem

1. Adicione o texto .Dodge the Creeps!

2. Defina o “Alinhamento Horizontal” e “Alinhamento Vertical” para Center.

3. Defina o “Modo Autowrap” para Word, caso contrdrio o rétulo permanecerd em uma linha.
4. Em “Control - Layout/Transform” defina “Size X" para 480 e usar toda a largura da tela.

5. Escolha a “Predefinicdo de dncora” Center.

Boté&o de iniciar

1. Adicione o texto Start.

2. Em “Control - Loyout/Trcmsform", defina “Tamanho X” como 200, “Tamanho Y” como 100 e adicionar um pouco mais de
preenchimento entre a borda e o texto.

3. Escolha a “Predefinicdo de dncora” .Center Bottom
4. Em “Control - Layout/Transform”, defina “Posi¢é@o Y” como 580.

No MessageTimer, defina o Wait Time (Tempo de Espera) para 2 e configure a propriedade One Shot (Apenas uma Vez)
como “Ativo”.

Script/Cédigo HUD

Acesso a pasta “HUD” no pen drive.

R
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Conectando HUD a Principal

Agora que terminamos de criar a cena HUD, salve-a e volte para a Principal. Crie uma
instdncia da cena HUD como fez com a cena Jogador, e coloque-a no final da arvore.
A drvore completa deveria se parecer como a imagem ao lado.

Agora precisamos conectar a funcionalidade de HUD ao roteiro de Principal. Isso exige
algumas adi¢gées & cena Principal:

Agora vocé estd pronto para jogar! Clique no botéo “Reproduzir o Projeto”. Vocé serd
solicitado a selecionar uma cena principal, entdo escolha main.tscn.

Removendo criaturas antigas

Se vocé jogar até o “Game Over” e iniciar um novo jogo, as criaturas do jogo anterior
ainda poderdo estar na tela. Seria melhor se todas elas desaparecessem no inicio de
cada partida. Nos sé precisamos de um jeito de falar para que todos os inimigos se
autodestruam. Nos podemos fazer isso com a funcionalidade “grupo”.

Na cena do Inimigo, selecione o né raiz e clique na aba “Né” préximo ao Inspetor (no
mesmo lugar onde vocé encontra os sinais do nd). Proximo a “Sinais”, clique em “Gru-
pos”, vocé pode digitar o nome do novo grupo e clicar em “Adicionar”.

Agora todos os inimigos estardo no grupo “inimigos”. Podemos entdo adicionar a
seguinte linha & fungédo game_over() em Main:

A funcdo “call_group()” chama a fungéo passada como pardmetro em cada né do
grupo - neste caso nds estamos falando para cada inimigo se autodestruir.

O jogo estd quase pronto nesse ponto. Na proxima e Ultima parte, daremos um melhor

acabamento adicionando um plano de fundo, masica em “looping” e alguns atalhos
de teclado.
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TEMA :

Momento de design

final

> Duracgéao:
2h
> Materiais
necessarios:
Notebooks, pro-
jetor, Internet,
caderno e lapis.
> Objetivo:
Agora completamos

toda a funcionali-

dade do nosso jogo.
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Aula 13 -Terminando

Passo 1: Contextualizacdo/Engajar

Terminando

Agora completamos toda a funcionalidade do nosso jogo. Abaixo alguns passos restan-
tes para dar uma apimentada e melhorar a experiéncia do jogo.

Sinta-se livre para expandir a jogabilidade com suas préprias ideias.

Plano de Fundo

O fundo cinza padrdo ndo &€ muito atraente, entdo vamos mudar sua cor. Uma maneira
de fazer isso & usar um nd ColorRect. Torne-o o primeiro né em Principal para que seja
desenhado atrds dos outros nés. ColorRect possui apenas uma propriedade: Color. Es-
colha uma cor de sua preferéncia e selecione “Layout” -> “Anchors Preset” -> “Full Rect”
na barra de ferramentas na parte superior da janela de visualizagdo ou no inspetor para
cobrir a tela.

Vocé também pode adicionar uma imagem de plano de fundo, se tiver uma, ao usar um
no TextureRect.
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Efeitos sonoros

Som e musica podem ser uma forma mais eficaz de adicionar um atrativo a experiéncia de jogo. Na pasta de ativos do
seu jogo, vocé tem dois arquivos de dudio: “House In a Forest Loop.ogg” para muasica de fundo e “gameover.wav” para
quando o jogador perde.

Adicione dois nés AudioStreamPlayer como filhos do Principal. Nomeie um deles como Musica e o outro como SombeMor-
te. Em cada um, clique na propriedade Stream (“fluxo”), selecione “Carregar” e escolha o arquivo sonoro correspondente.

Todo o dudio é importado automaticamente com a configuragdo Loop desativada. Se vocé quiser que a musica faga um
loop continuo, clique na seta do arquivo Stream, selecione Tornar Unico, clique no arquivo Stream e marque a caixa Loop.

Para reproduzir masica, adicione $Musica.play() na funcéo new_game() e $Musica.stop() na funcédo game_over().

Por fim, adicione $SomDeMorte.play() na funcédo game_over().
func game_over():

gMusiC.stop()
$DeathSound.play()

func new_game():

gMusiC.ploy()
Atalho de teclado

Como o jogo é jogado com controles de teclado, seria conveniente se pudéssemos iniciar o jogo pressionando uma tecla
do teclado. Uma maneira de fazer isso é usando a propriedade “Atalho” do n Button.
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Numa ligdo anterior, criamos quatro agdes de entrada para mover o personagem. Criaremos uma acdo de entrada se-
melhante ao botéo de inicio.

Selecione “Projeto” -> “Configuracdes do Projeto” e clique na aba “Mapa de Entrada”. Da mesma forma que criou as agdes
de entrada para movimentagdo, crie uma nova entrada chamada start_game e adicione uma tecla mapeada para Enter.

Agora seria um bom momento para adicionar suporte ao controlador, se vocé tiver um disponivel. Anexe ou emparelhe
seu controlador e, em cada acdo de entrada para a qual deseja adicionar suporte de controlador, clique no bot&o “+” e
pressione o botdo, d-pad ou dire¢gdo do stick correspondente que deseja mapear para a respectiva agdo de entrada.

Na cena do HUD, selecione o StartButton e encontre sua propriedade Shortcut no Inspector. Crie um novo recurso de ata-
Iho clicando dentro da caixa, abra o array Events e adicione um novo elemento de array clicando em Array[InputEvent]
(tamanho 0).

Shortcut
Shortcut

Add Element

Resource

Crie uma nova InputEventAction e nomeie-a como start_game.
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Shortcut
Shortcut

Dodge the
Creeps!

Resource Staft

+ Add Element

Resource

Agora, quando o botdo iniciar aparecer, vocé pode clicar nele ou pressionar Enter para iniciar o jogo.
E com isso, vocé completou seu primeiro jogo 2D em Godot.

Vocé acabou de fazer um personagem controlado pelo jogador, inimigos que sdo gerados aleatoriamente pela tela de
jogo, contador de pontos, implementar um fim de jogo e repeti¢cdo, interface de usudrio, sons, e mais. Congratulagoes!!!

Ainda hd muito a aprender, mas vocé pode dar um tempo e apreciar sua conquista.
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