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Resumo

Este relatério documenta o desenvolvimento do projeto realizado no ambito da
unidade curricular de Projeto [, do terceiro ano da Licenciatura em Engenharia
Informatica da Escola Superior de Tecnologia de Castelo Branco. O objetivo é
apresentar as etapas concluidas até ao momento na criagao de um jogo shoot 'em up,

destacando as decisGes tomadas e as ferramentas utilizadas.

0 trabalho inicia-se com o estudo do estado da arte, analisando jogos de referéncia,
como Galaga, Space Hunter e Xenon. Esta andlise permitiu identificar mecanicas
essenciais do género, como tipos de disparos, movimentacdes e sistemas de power-

ups, adaptando-as ao conceito do jogo.

Com base neste estudo, foi elaborado um GDD - Game Design Document, onde
foram definidas as principais mecanicas do jogo, incluindo a movimentacdo da nave, o
sistema de inimigos e os power-ups que modificam a jogabilidade. Este documento

serviu como guia para a fase de implementacao.

Seguidamente, foi desenvolvido um protétipo funcional, onde foram exploradas as
ferramentas e tecnologias escolhidas. O relatorio descreve a implementacdo da
movimentacdao da nave, o sistema de disparo, a criacdo automatica de inimigos e os

efeitos dos power-ups, bem como a estrutura do cédigo.

O relatério conclui com uma analise do progresso realizado, e sobre os proximos

passos para a continuacdo do desenvolvimento do jogo.

Palavras-chave
Shoot 'em up, Unity, GDD, Jogo 2D, Jogabilidade
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Abstract

This report documents the development of the project carried out within the scope
of the Project I curricular unit, of the third year of the Degree in Computer Engineering
at the Escola Superior de Tecnologia de Castelo Branco. The objective is to present the
steps completed so far in creating a space shoot 'em up, highlighting the decisions made

and the tools used.

The work began with a study of the state of the art, analyzing reference games, such
as Galaga, Space Hunter and Xenon. This analysis made it possible to identify essential
mechanics of the genre, such as automatic shooting, lateral movement and power-up

systems, adapting them to the game's concept.

Based on this study, a GDD - Game Design Document was prepared, where the main
mechanics of the game were defined, including the movement of the ship, the enemy
system and the power-ups that modify the gameplay. This document served as a guide

for the implementation phase.

Next, a functional prototype was developed, where the chosen tools and
technologies were explored. The report describes the implementation of ship
movement, the firing system, automatic enemy creation and the effects of power-ups,

as well as the code structure.

The report concludes with an analysis of progress made, and next steps for

continued development of the game.

Keywords
Shoot 'em up, Unity, GDD, 2D Game, Gameplay
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Desenvolvimento de um jogo em Unity




Filipe José Mauricio Pires

1 Introducao

Os videojogos tornaram-se uma das formas mais populares de entretenimento
digital, abrangendo diferentes estilos e géneros que atraem milhdes de jogadores em
todo o mundo. Entre esses géneros, os jogos de nave espacial ganharam destaque ao
longo das décadas, caracterizando-se por uma jogabilidade dinamica, acdo intensa e
desafios progressivos. Desde os classicos arcades até os titulos mais modernos, esse
tipo de jogo desafia os reflexos dos jogadores e exige uma combinacdo de estratégia e

destreza para superar inimigos e obstaculos[11].

A histéria dos videojogos remonta as décadas de 1950 e 1960, quando cientistas da
computacdo comecaram a desenvolver jogos simples e simulacdes em
minicomputadores e mainframes. Um dos primeiros exemplos é "Spacewar!", criado
em 1962 por estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT), considerado
um dos primeiros jogos a utilizar um ecra de video. Este periodo inicial langcou as bases
para a industria dos videojogos, que viria a expandir-se rapidamente nas décadas

seguintes[12].

Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo 2D de nave espacial inspirado
em titulos icénicos do género. O jogador assumira o controlo de uma nave equipada
com disparos automaticos, devendo eliminar ondas de inimigos e evitar colisdes. Para
tornar a experiéncia mais envolvente, serdo introduzidos power-ups que permitirdo ao
jogador melhorar temporariamente o desempenho da sua nave, como o aumento da
cadéncia de tiro ou protecao contra ataques. Além disso, os inimigos terdo padrdes de
movimento e ataque variados, proporcionando um desafio progressivo e uma maior

complexidade ao longo dos niveis.

1.1 Ferramenta Utilizada

Para a implementacao deste jogo, sera utilizada a Unity, uma das engines mais
versateis e amplamente adotadas no desenvolvimento de jogos digitais. A Unity oferece
um ambiente poderoso para a criacdo de jogos tanto em 2D ou 3D, contando com um
vasto conjunto de ferramentas para animacao, fisica, inteligéncia artificial, e integracao

de audio e graficos. Além disso, a engine permite uma gestao eficiente dos recursos e
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oferece suporte a multiplas plataformas, o que possibilita um desempenho otimizado

do jogo[1].

A programacdo sera realizada em C#, uma linguagem orientada a objetos
amplamente utilizada na Unity devido a sua estrutura clara e eficiente. O C# permitira
desenvolver um co6digo modular e reutilizavel, facilitando a implementacdo de
funcionalidades essenciais como o movimento da nave, a geracdo dindmica de

inimigos, a detecao de colisdes e a aplicacdo de efeitos graficos e sonoros[13].

Outro fator importante no desenvolvimento sera a utilizacdo de boas praticas de
programacao para garantir a escalabilidade e manutenc¢do do cédigo. A organizac¢do do
projeto seguira principios de modularidade e reutilizacao de cédigo, permitindo uma
facil expansdao do jogo no futuro. Além disso, serdo exploradas bibliotecas e
componentes da Unity para otimizar o desempenho e garantir uma experiéncia de jogo

fluida e envolvente.

Dessa forma, a escolha da Unity como engine e do C# como linguagem de
programacdo garante um ambiente so6lido para a concretizagdo do projeto,
possibilitando a criagdo de um jogo desafiante, com mecanicas bem estruturadas e uma

jogabilidade cativante[1].

1.2 Objetivos

Os objetivos delineados para este projeto incluem, numa etapa inicial, a realizacao
de uma analise ao estado da arte, com foco em jogos do mesmo género ou relacionados
ao tema do projeto. Esta analise tem como objetivo identificar ideias e elementos que
possam ser aproveitados e integrados no jogo em desenvolvimento. Além disso,
planeia-se criar um GDD (Game Design Document), que servira como base para a
concecdo do jogo. Por fim, serda desenvolvido um protétipo que implementara as

principais mecanicas descritas no GDD.
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1.3 Estrutura do relatério

O relatério estd organizado em cinco capitulos, sendo o primeiro dedicado a
introducdo ao projeto. No segundo capitulo, é feita uma andlise de jogos relevantes
para o desenvolvimento do projeto, abordando o estado da arte. Para cada um desses
jogos, serd discutida a respetiva plataforma, a forma de interacdo do jogador, a
jogabilidade e os elementos presentes, seguindo-se uma analise que visa identificar

funcionalidades que podem ser incorporadas no jogo em desenvolvimento.

No terceiro capitulo sera apresentado o Game Design Document (GDD), que aborda
de forma detalhada as mecanicas, funcionalidades e objetivos do jogo a desenvolver,
fornecendo uma visao clara do planeamento e da estrutura necessarios para a sua

implementacao final.

No quarto capitulo, sera apresentado o protétipo desenvolvido, detalhando as
funcionalidades ja implementadas, as principais dificuldades encontradas e os
resultados obtidos até o momento. Este capitulo serve para demonstrar a evolu¢ao do

projeto e validar algumas das escolhas feitas durante o desenvolvimento.

Por fim, o quinto capitulo apresenta uma conclusdo, onde é feita uma anadlise ao
trabalho desenvolvido neste projeto e aos futuros objetivos para a continuacao do

desenvolvimento do jogo.



Desenvolvimento de um jogo em Unity

2 Estado da Arte

Este capitulo descreve o estudo do estado da arte realizado previamente a definicao
do jogo a ser desenvolvido neste projeto. O objetivo é analisar jogos que se destacam
pela tematica. Para isso, inicia-se com a analise de um dos jogos que serviu de base para
a ideia, o Space Hunting, seguido pelo Galaga e por fim o Xenon. Em todos os casos, sao
examinados a sua origem, os objetivos, a jogabilidade, regras e mecanicas, assim como
os elementos que os compdem. Por fim, realiza-se uma analise das caracteristicas que

poderao ser incorporadas no jogo deste projeto.

2.1 Escolha dos jogos para o Estado da Arte

A escolha dos jogos Galaga, Xenon e Space Hunting para o estudo do estado da arte
foi motivada pelo objetivo de compreender a evolucdo do género shoot 'em up ao longo
do tempo. Galaga, um classico dos anos 80, representa as origens do género, com
mecanicas simples mas inovadoras para a época. Xenon, lan¢ado no final dos anos 80,
introduziu complexidades como a alternancia entre modos de nave, refletindo uma fase
intermediaria de evolucao. Por fim, Space Hunting, um jogo mais recente, mostra como
o género se adaptou as expectativas modernas, com graficos atualizados e mecanicas

acessiveis, mas estratégicas.
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2.2 Space Hunting

Space Hunting é um jogo de tiro arcade desenvolvido e langado pela empresa
Market]S em 2 de abril de 2020[2]. O titulo combina a esséncia dos classicos do género
com uma abordagem moderna, oferecendo graficos atrativos e uma jogabilidade
envolvente. No jogo, os jogadores enfrentam ondas de inimigos enquanto progridem

por niveis crescentes de dificuldade, testando suas habilidades e reflexos.

/- i|\ =\
w0

Figura 1 - Space Hunting - Captura de momento de jogo[2]

O objetivo principal de Space Hunting é sobreviver o maior tempo possivel
enquanto se enfrenta ondas de inimigos espaciais acumulando pontos ao longo do
caminho. Power-ups podem ser coletados para melhorar as habilidades da nave,
ajudando na sobrevivéncia. O jogo desafia o jogador a obter a maior pontuacao

possivel, superando suas préprias marcas a cada partida.
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2.2.1 Plataforma

Space Hunting foi desenvolvido pela empresa Market]S e é jogado diretamente no
navegador utilizando a tecnologia HTML5[3]. O jogo foi projetado para ser acessivel
em diferentes plataformas, incluindo computadores, tablets e telemoveis. Essa escolha
de plataforma possibilita que os graficos, jogabilidade e mecanicas sejam
implementados de forma fluida e otimizada em dispositivos com diversos sistemas

operacionais.



Filipe José Mauricio Pires

2.2.2 Interacao

Em Space Hunting, a interacdo no computador é projetada para ser simples e fluida,
aproveitando o uso do rato como principal ferramenta de controle. O jogador
movimenta a nave ao arrastar o cursor, de forma que a posicdo do rato na tela
determina diretamente o movimento da nave. Além disso, os disparos sdo automaticos,
permitindo que o jogador se concentre exclusivamente em desviar dos inimigos e dos
obstaculos enquanto elimina os adversarios. Essa abordagem intuitiva reduz a
complexidade dos controles, tornando o jogo acessivel e garantindo uma jogabilidade

dinamica e responsiva.

Figura 2 - Space Hunting - Movimentos do jogo[2]

Em dispositivos moveis, a interacao em Space Hunting ocorre através de controles
tateis. O jogador movimenta a nave ao deslizar o dedo na tela, seguindo os movimentos
de forma direta e precisa. Assim como na versdo para computador, os disparos sao
automaticos, permitindo que o jogador se concentre exclusivamente na movimentagao
para evitar obstaculos e enfrentar os inimigos. Essa mecéanica torna o jogo acessivel e
pratico para partidas rapidas em qualquer lugar, aproveitando plenamente as

funcionalidades da interface de toque dos dispositivos moveis.
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2.2.3 Gameplay

0 jogador assume o controlo de uma nave espacial e tem de eliminar os inimigos
presentes no cendrio e evitar obstaculos. A principal caracteristica do jogo é a presenca
de inimigos numerados, representados por orbes que se movem de forma aleatdria ou
seguindo padrdes especificos. Cada orbe tem um valor numérico que indica quantos
tiros sdo necessarios para os destruir. A medida que o jogador avanca, os inimigos
aparecem em maior quantidade e com valores mais elevados, tornando o jogo

gradualmente mais dificil.

Figura 3 - Space Hunting -Exemplo de um inimigo numerado[2]

2.2.4 Elementos
A nave controlada pelo jogador é o centro de toda a a¢do, equipada com disparos
automaticos que permitem focar exclusivamente na movimentac¢do e no

posicionamento estratégico.

Os inimigos sao representados por orbes numerados que apresentam um design
visual simples, mas funcional. Cada orbe exibe um valor numérico correspondente a

quantidade de disparos necessarios para destrui-lo, proporcionando ao jogador uma
9
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indicacdo clara do desafio de cada confronto. Além disso, o aumento gradual na
complexidade dos inimigos, tanto em quantidade quanto em valores numeéricos,

adiciona progressao ao jogo, mantendo o jogador continuamente desafiado.

Outro elemento chave é o cenario dindmico, que inclui obstaculos e padroes de
movimento que o jogador precisa evitar enquanto enfrenta os inimigos. A combinac¢do
destes obstaculos com as ondas crescentes de adversarios cria um ambiente que testa

reflexos e habilidades de decisdo em tempo real.

Por fim, os power-ups representam um recurso essencial. Espalhados de forma
estratégica durante o jogo, eles fornecem ao jogador melhorias temporarias, como
aumento da velocidade, refor¢co nos disparos ou invulnerabilidade momentanea. Esses
elementos tornam-se cruciais para superar niveis dificeis e alcancar altas pontuacoes,

incentivando o jogador a utiliza-los de forma estratégica.

2.2.5 Analise

O Space Hunting apresenta mecanicas interessantes que podem ser adaptadas ao
projeto, destacando-se os inimigos numerados e os power-ups. Os inimigos numerados
oferecem uma forma clara e visual de transmitir a resisténcia de cada adversario,
criando uma dinamica que incentiva o jogador a planear os seus ataques de forma
estratégica. Esta caracteristica promove um desafio progressivo e uma sensacdo de

conquista ao derrotar inimigos mais resistentes a medida que o jogo avanca.

Além disso, o uso de power-ups no jogo adiciona variedade e refor¢a a capacidade
do jogador em lidar com ondas crescentes de inimigos. A recolha de melhorias
temporarias permite um aumento momentaneo no poder de fogo ou na sobrevivéncia,
0 que contribui para uma experiéncia de jogo dinamica e divertida. Estas ideias podem

ser incorporadas no projeto para enriquecer a jogabilidade.

10
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2.3 Galaga

Galaga é um jogo de tiro arcade fixo

desenvolvido pela Namco e lancado em 26000

1981 como sequéncia direta de

Galaxian (1979). Publicado na América

= 1k IE

15960

3

do Norte pela Midway Manufacturing, é

sk

considerado um dos jogos mais
iconicos da Era de Ouro dos Videojogos

Arcade. O jogador controla uma nave

estelar com o objetivo de destruir as , ,
Figura 4 - Galaga - momento de jogo Galaga
forcas inimigas enquanto evita

projéteis e ataques[9].

Uma das mecanicas inovadoras de Galaga é o sistema de captura de naves: certos
inimigos podem usar um feixe trator para capturar a nave do jogador, que pode ser
resgatada e convertida em uma "dual fighter", dobrando seu poder de fogo. Essa
inovacdo, junto com as fases desafiantes e progressivamente mais dificeis, trouxe

profundidade estratégica ao género[16].

Liderado por Shigeru Yokoyama, o desenvolvimento contou com uma pequena
equipe e cerca de dois meses de projeto. O sucesso de Galaga nos arcades garantiu sua
presenca em diversas plataformas, como NES, Atari 7800 e servicos digitais como Xbox
Live Arcade. Até hoje, Galaga é reconhecido como um marco dos videojogos e uma

referéncia no género de tiro arcade[9].

2.3.1 Plataforma

A Nintendo Entertainment System (NES) (Figura 5)
é um console de jogos eletrénicos de 8 bits lancado
pela Nintendo em 1983 no Japdao como Family
Computer (Famicom) e nos anos seguintes na Ameérica

do Norte, Europa e Australia. Foi o console mais

vendido da sua época, ajudando a revitalizar a

Figura 5 -Consola NES [10]

indudstria de videojogos ap6s o colapso de 1983[9].
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Concebido por Masayuki Uemura, o design inicial previa um sistema avancado, mas
acabou simplificado para um console de cartuchos acessivel. Apds resolver problemas
técnicos do lancamento inicial no Japao, o Famicom tornou-se o console mais popular
até 1984. Sua entrada no mercado norte-americano enfrentou ceticismo, mas titulos

como Super Mario Bros. conquistaram o publico.

0 NES consolidou a Nintendo como lider no setor, definindo padrées para futuros
consoles e marcando o inicio da era de dominagdo japonesa na industria de jogos.
Apesar de descontinuado em 1995, o NES permanece um marco na histéria dos

videojogos[18].

2.3.2 Interacao

A interacdo com Galaga na consola NES
era feita através de um comando simples e
iconico (Figura 6), projetado com um
formato retangular, dois botdes de acdo, e
uma cruz direcional para movimentacao.

Esse design intuitivo permitia aos jogadores

controlar a nave facilmente, com

Figura 6 - Comando consola NES[10]

movimentos precisos e rapidos, essenciais

para evitar ataques inimigos e disparar[10].

Atualmente, gracas aos emuladores disponiveis para computadores, é possivel
jogar Galaga utilizando o teclado, que simula as fun¢des do comando original. Essa
alternativa torna o jogo mais acessivel, permitindo reviver a experiéncia classica,

mesmo sem o equipamento da época[10].

2.3.3 Gameplay

Em Galaga, o jogador controla uma nave espacial e deve derrotar ondas de inimigos
enquanto evita projéteis e ataques diretos. A nave pode mover-se horizontalmente ao
longo da parte inferior do ecra e disparar em linha reta contra os inimigos que surgem

a partir do topo do ecrd[14].
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A mecanica de jogo inclui inimigos organizados em formac¢des que atacam em
padroes variados e coordenados. Alguns inimigos lideres utilizam o "feixe trator" para
capturar a nave do jogador. Caso o jogador consiga resgatar a nave capturada, ela é
adicionada como uma nave adicional, criando o poderoso Dual Fighter, que duplica o

poder de fogo e altera a estratégia de combate[17].

A medida que o jogador progride pelos niveis, as ondas de inimigos tornam-se mais
numerosas e rapidas, aumentando a complexidade e a exigéncia de reflexos rapidos. O
jogo também inclui niveis bonus, denominados Challenging Stages, onde o objetivo é

destruir o maximo de inimigos em formacdo para acumular pontos extras.

2.3.4 Elementos

O jogador assume o controlo de uma nave espacial com mobilidade horizontal
limitada na parte inferior da tela, equipada com disparos basicos que podem ser
aprimorados caso outra nave seja resgatada dos inimigos. Esta mecanica de resgate
ativa a funcionalidade de “dual fighter”, permitindo disparos duplos e aumentando

significativamente o poder de ataque[16].

Os inimigos sdo alienigenas que se destacam pelos seus padrdes de voo variados,
alternando entre formagdes organizadas e ataques individuais. Algumas unidades
possuem habilidades especiais, como a capacidade de capturar a nave do jogador
através de um feixe trator, adicionando um elemento estratégico as batalhas. Apesar
de o jogo nao incluir power-ups tradicionais, o resgate de uma nave capturada serve
como uma forma de melhoria essencial para aumentar as capacidades ofensivas do

jogador, recompensando decisdes mais arriscadas.

Os cenarios do jogo recriam a imensidao do espaco com fundos estrelados e
estaticos, criando uma atmosfera envolvente enquanto os inimigos ganham destaque
visual. A medida que o jogador avanga nos niveis, a dificuldade aumenta gradualmente,
com os inimigos surgindo em maior quantidade e apresentando padrdes de ataque
mais rapidos e complexos. Esta progressdo dindmica exige reflexos apurados e
tomadas de decisdo estratégicas, garantindo que o desafio permanega constante e

recompensador[17].
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2.3.5 Analise

O Galaga apresenta mecanicas de jogo inovadoras para a sua época, muitas das
quais podem ser adaptadas ou servir de inspiracao para novos projetos. Entre os
aspetos mais notaveis, destaca-se a mecanica de “dual fighter”, que ndo s6 aumenta o
poder de ataque da nave do jogador, mas também introduz uma camada estratégica ao
jogo. A decisao de arriscar o resgate de uma nave capturada adiciona tensdo e
recompensa o jogador com um aumento significativo das suas capacidades ofensivas,

criando um equilibrio interessante entre risco e beneficio.

Outro elemento digno de andlise é o comportamento dos inimigos. Os padrodes de
voo diversificados e os ataques organizados em formag¢des contribuem para uma
jogabilidade dindmica que exige reflexos rapidos e planeamento estratégico. Além
disso, a inclusao de inimigos com habilidades especiais, como o feixe trator que captura

a nave do jogador, proporciona variedade e um desafio adicional a experiéncia.
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2.4 Xenon

Xenon é um jogo de tiro vertical
desenvolvido pela The Bitmap
Brothers e lancado em 1988 para o
Atari ST. Considerado um dos
primeiros sucessos da empresa,
Xenon rapidamente se espalhou por
outras plataformas, incluindo Amiga,
Amstrad CPC, Commodore 64, DOS,
MSX e ZX Spectrum. O jogo introduz

uma mecanica Unica, permitindo ao

Figura 7 - Xenon - Captura de momento de jogo[22]

jogador alternar entre uma nave

espacial e um tanque terrestre, oferecendo uma jogabilidade versatil dependendo da
situacdo enfrentada no jogo. Além da versdao original para computadores, Xenon
também foi adaptado para arcade através da divisao Arcadia da Mastertronic,
utilizando hardware do Commodore Amiga para oferecer uma experiéncia fluida e

visualmente impressionante para a época[19].

A inovacao de Xenon nao se limitou apenas as suas versdes multiplataforma, mas
também se destacou pelas suas fases desafiantes e por oferecer power-ups que
enriqueciam a experiéncia de jogo, como naves que podiam ser melhoradas ao coletar
itens durante a batalha. Com uma recepc¢ao positiva da critica, Xenon permaneceu
como um titulo icénico dentro do género de atiradores verticais, sendo lembrado pelo
seu design inovador e pela diversdao imersiva que proporcionou aos jogadores na

épocal22].
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2.4.1 Plataforma

0 jogo Xenon foi inicialmente desenvolvido para a plataforma Atari ST(Figura 8),
um computador pessoal lancado em 1985. Esse sistema foi uma das principais
plataformas de jogos nos anos 80 e 90, gracas ao seu processador Motorola 68000 e
graficos avangados para a época, que permitiam jogos com uma boa qualidade visual e
sonora. O Atari ST tornou-se uma das plataformas ideais para desenvolvedores de
jogos, pois oferecia grande capacidade de processamento de graficos, algo fundamental

para jogos como Xenon[23].

Além do Atari ST, Xenon foi

rapidamente portado para outras
plataformas populares da época, como o
Amiga, uma das principais concorrentes

do Atari ST no mercado de computadores

pessoais. O Amiga era conhecido por

seus graficos e sons superiores, o que

oferecia uma experiéncia ainda mais Figura 8 - Atari ST[23]
aprimorada em comparacdo com o Atari

ST, especialmente em jogos com grande exigéncia grafica. Xenon também foi
disponibilizado para plataformas como o Commodore 64, ZX Spectrum, MSX e Amstrad
CPC, garantindo uma ampla distribuicdo e acessibilidade ao jogo, permitindo que os
jogadores de diferentes sistemas de entdo tivessem a oportunidade de vivenciar a

experiéncia de jogar Xenon.

Xenon aproveitou as tecnologias avancadas de diferentes plataformas, o que
garantiu uma experiéncia consistente e de alta qualidade ao longo das versdes em que

foi lancado, destacando-se como um dos jogos mais memoraveis da época[24].

2.4.2 Interacao

Em Xenon, a interacao do jogador é caracterizada por controles simples e diretos,
tipicos dos jogos de computador da década de 1980. O jogo, sendo um shoot 'em up de
rolagem vertical, permite ao jogador controlar uma nave espacial em sua missdo de

eliminar inimigos enquanto evita obstaculos e projéteis[20].
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0 jogador utiliza o teclado para controlar a nave, normalmente atribuindo as teclas
de direcdo para mover a nave para os lados, para cima e para baixo na tela. Este
controle de movimento é fundamental, pois o jogador deve esquivar-se dos tiros

inimigos e, simultaneamente, atacar.

Dessa forma, a interacdo em Xenon é simples, porém estratégica, permitindo uma
jogabilidade intensa e dinamica. O controle é intuitivo, mas a alternancia entre as
formas de nave adiciona uma camada extra de decisdo que eleva a experiéncia do

jogador, garantindo que cada fase seja mais desafiadora e estimulante[22].

2.4.3 Gameplay

Xenon oferece uma gameplay dinamica caracteristica dos shooters verticais dos
anos 80, desafiando os reflexos e a estratégia do jogador em igual medida. O jogador
controla Darrian, um piloto espacial da Federacao, enquanto enfrenta os Xenites, uma

raca alienigena hostil[24].

A nave possui um sistema de
controle manual para disparos, o
que significa que o jogador deve
pressionar um botdo para
disparar projéteis contra os
inimigos. Diferentemente de

outros jogos de tiro da época,

onde o disparo poderia ser
automatico, em Xenon, o controle Figura 9 -Xenon - momento de jogo[25]

manual oferece maior profundidade a gameplay, exigindo que o jogador administre
suas agcdes com mais cuidado, pensando em quando disparar enquanto executa

manobras evasivas[25].

A nave de Xenon tem duas formas distintas: uma forma de avido e uma forma de
tanque, o que proporciona ao jogador um controle versatil ao longo do jogo. A transicao
entre essas formas pode ser feita a qualquer momento durante o jogo (exceto em
algumas fases especificas ou durante lutas contra chefes), permitindo uma adaptagao

tatica a diferentes tipos de ameacas. A forma aérea é mais agil e eficaz contra inimigos

17



Filipe José Mauricio Pires

voadores, enquanto a forma de tanque é mais robusta e util contra obstaculos e

inimigos de terreno.

Além disso, o jogo conta com power-ups que sdo liberados por alguns inimigos ao
serem destruidos. Esses itens oferecem melhorias temporarias para a nave, como
maior velocidade de movimento, melhorias no disparo ou até escudos de protegao, o

que permite ao jogador enfrentar ondas mais dificeis de inimigos e obstaculos[21].

Em resumo, a gameplay de Xenon é uma mistura de a¢do e decisdes rapidas e
estratégicas. O controle manual do disparo, a possibilidade de alternar formas de nave
e a coleta de power-ups geram uma experiéncia fluida, mas desafiadora, que mantém

o jogador constantemente focado e motivado a progredir pelas fases.

2.4.4 Elementos

0 jogo Xenon conta com diversos elementos essenciais que ajudam a criar a sua
jogabilidade e criam uma experiéncia tinica ao jogar este jogo. A nave do jogador pode
alternar entre dois modos distintos: o modo de voo e o modo tanque, o que torna a
mecanica de combate mais estratégica. O jogador deve usar essa alternativa com
sabedoria, adaptando-se as situacdes de cada fase e ajustando sua nave conforme o tipo
de ameaca que enfrenta. Isso faz com que o jogo exija uma habilidade maior de
adaptacao, além de ser uma grande inovagao em rela¢do aos jogos de tiro tradicionais

da época.

Os inimigos, variando em forma e comportamento, sdao outro elemento crucial no
jogo. Ao longo das fases, o jogador enfrenta diferentes tipos de adversarios, e cada um
oferece um tipo distinto de desafio. Além disso, em determinadas fases, o jogador
encontra chefes com padroes de ataque complexos e maior resisténcia,
proporcionando um pico de dificuldade que recompensa a vitéria com grande
satisfacdo. Esses chefes ajudam a marcar a progressao do jogador, deixando cada nivel

mais envolvente e desafiador[20].

Outro elemento fundamental em Xenon sao os power-ups, que se tornam vitais para
a sobrevivéncia e o sucesso do jogador. Ao destruir inimigos, power-ups sao liberados
e podem ser coletados. Esses itens sdo extremamente importantes, pois aumentam

temporariamente as capacidades da nave, como aumentar a velocidade de disparo ou
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oferecer escudos de protecdo. Esse sistema de upgrades traz um ritmo de jogo onde o
jogador deve tomar decisdes rapidas sobre quais power-ups aproveitar e quando usa-

los, criando uma camada adicional de estratégia ao longo da experiéncia.

Os niveis, que variam em design e dificuldade, também contribuem para a dindmica
do jogo. Cada fase de Xenon possui um cendario espacial distinto, com novos desafios e
inimigos. As fases sdo desenhadas de forma a exigir uma combinacdo de reflexos
rapidos, habilidades estratégicas e uma compreensao do comportamento dos inimigos.
O design das fases, aliado ao aumento da dificuldade, garante que o jogador sinta que
esta progredindo e, ao mesmo tempo, o desafia com novas mecanicas e obstaculos a

medida que avanca no jogo.

Por fim, a mecanica de dano em Xenon reflete a necessidade de os jogadores
aprenderem os padrdes de ataque e defesa dos inimigos. A medida que o jogo avanga,
os inimigos se tornam mais fortes e resistentes, desafiando ainda mais os reflexos e a
habilidade do jogador. A constante mudang¢a no comportamento dos inimigos e o uso
de diferentes tipos de dano, como tiros multiplos ou ataques de laser, tornam o jogo

intenso e empolgante[24].

2.4.5 Analise

Xenon destacou-se no género de shooters verticais ao incluir a mecéanica inovadora
de alternar entre uma nave aérea e um tanque terrestre, tornando a jogabilidade mais
estratégica. Esta abordagem diferenciou o jogo de muitos outros titulos da época,
exigindo adaptacdo constante do jogador ao ambiente e aos padrdes de ataque dos
inimigos.

Além da jogabilidade inovadora, o jogo impressionou pelo seu alto nivel técnico,
especialmente nas versoes para Atari ST e Amiga, com graficos detalhados e efeitos
visuais avang¢ados para a época. A trilha sonora e os efeitos sonoros também foram bem

trabalhados, aumentando a imersao.
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2.4.6 Analise Geral

A analise feita a Space Hunting, Galaga e Xenon revela trés abordagens diferentes
dentro do género shoot 'em up, cada um com caracteristicas Uinicas que mostram a
evolucdo deste género de jogo ao longo dos tempos. Galaga, um classico dos arcades,
destaca-se pela simplicidade e pela mecanica inovadora do "dual fighter", que adiciona
uma camada estratégica ao combate. Xenon, por sua vez, introduziu uma complexidade
maior com a possibilidade de alternar entre modos de nave aéreo e terrestre,
oferecendo uma jogabilidade mais desafiadora. Ja Space Hunting, um jogo mais
moderno, combina graficos atualizados com mecanicas acessiveis, como inimigos

numerados e power-ups, que incentivam a estratégia sem sobrecarregar o jogador.

Enquanto Galaga e Xenon focam em padrdes de movimento e combate mais
tradicionais, Space Hunting traz uma abordagem mais dinamica e visualmente
atraente, refletindo as expectativas dos jogadores contemporaneos. Essas diferencas
mostram como o género evoluiu, mantendo a esséncia de acdo rapida e desafios

progressivos, mas adaptando-se as novas tecnologias e preferéncias dos jogadores.
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3 GDD - Game Design Document

Este capitulo apresenta o Game Design Document (GDD), que descreve as
caracteristicas do jogo a ser desenvolvido. O objetivo é fornecer uma visao geral do
projeto, destacando sua histéria, mecanicas e gameplay. O GDD é constituido pela

descricdo do jogo, historia, elementos, gameplay e dificuldade.

3.1 Descricao do jogo

O jogador assume o papel de um piloto de elite que controla uma nave espacial
altamente avancada, encarregado de enfrentar uma ameacga alienigena que coloca a
galaxia em perigo. Ap6s a descoberta de uma frota inimiga invadindo colonias
humanas, o jogador deve enfrentar ondas de inimigos e derrotar poderosos lideres

alienigenas para recuperar territorios e salvar a civilizagao.

Este é um jogo 2D no estilo shoot 'em up, com visdo lateral e progressao linear, que
combina ac¢do intensa e estratégia. O jogador tera a liberdade de aprimorar sua nave,
adquirindo armas mais poderosas, escudos reforcados e habilidades especiais ao longo
do jogo. Cada fase ocorre em um ambiente Unico, como campos de asteroides,
nebulosas eletrificadas e bases espaciais em ruinas, trazendo variagcdes visuais e novos

desafios a serem superados.

Conforme o jogador avanca, os inimigos tornam-se mais variados e letais,
apresentando padrdes de ataque mais complexos e habilidades especificas. Os chefes
de fase representam um teste significativo de habilidade e estratégia, com ataques

devastadores e fraquezas que o jogador deve descobrir e explorar.
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3.2 Historia

A humanidade ja foi préspera, dominando os céus e expandindo-se por incontaveis
mundos sob a bandeira da Ordem Celestial, um governo interplanetario que trouxe
estabilidade e progresso a galdxia. Durante séculos, acreditou-se que nada poderia

ameacar esta civilizacdo. Estdvamos errados.

Das profundezas do espaco, as Fendas do Abismo abriram-se, libertando horrores
indescritiveis. Criaturas conhecidas como Devoradores de Almas emergiram, atacando
coldnias inteiras e drenando as esséncias vitais de milhdes. Os mais fracos cairam como
folhas ao vento. Os mais fortes? Corrompidos e transformados em servos espectrais ao

comando de uma unica entidade: O Profeta Vazio.

A Ordem Celestial retaliou com tudo o que tinha. Tropas de choque, frotas inteiras,
armas capazes de pulverizar planetas—tudo inutil. As criaturas ndo eram deste mundo.
As suas for¢as aumentavam a cada batalha perdida, e a humanidade comegou a ruir. A

guerra nao estava apenas a ser perdida. Ja estava perdida.
Mas havia esperanga.

Num pequeno planeta isolado, Turim-7, um unico sobrevivente escapou ao
massacre: Acolon, descendente de uma linhagem esquecida, este herdou um segredo
que nem ele proprio conhecia: um fragmento celestial, caido ha milénios e selado no
seu planeta. Com a ajuda dos ultimos ancidos, Acolon fundiu esse fragmento no seu
proprio corpo, criando uma tecnologia hibrida capaz de resistir aos Devoradores e

transformar a prépria esséncia do Abismo contra eles.

Agora, armado com a Unica arma capaz de reverter a maré da guerra, Acolon tem
uma missao, libertar os mundos caidos. Resgatar as almas roubadas e destruir o Profeta

Vazio.
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3.3 Elementos

Nesta seccdo serdo apresentados os elementos que compdem o jogo, incluindo o
personagem principal, os inimigos que o jogador enfrentard, as armas disponiveis para
uso ao longo da aventura e as habilidades especiais que poderao ser desbloqueadas.
Esses elementos serdo fundamentais para criar uma experiéncia desafiadora e
envolvente, permitindo ao jogador personalizar a sua abordagem e melhorar o

desempenho durante a jornada.

3.3.1 Personagem Principal

O protagonista do jogo serda um piloto
experiente, que controla uma nave espacial
(Figura 10) , projetada para enfrentar os
desafios do universo. A nave possui um sistema . =
de resisténcia especial que permite suportar até \, ; j
dois ataques antes de ser completamente

destruida no terceiro impacto. Este sistema

fornece uma margem de seguranca ao jogador . m—
Figura 10 - Personagem Principal
para reagir estrategicamente durante os

combates mais intensos.

Além disso, a nave possui um sistema de energia especial que permite ativar
habilidades avangadas, que podem atingir multiplos inimigos ao mesmo tempo. Esta
energia é recarregada gradualmente conforme o jogador derrota os adversarios, sendo

que cada inimigo abatido contribui para a reposicdo parcial da barra de energia.

As armas do jogo serdo cuidadosamente projetadas para atender diferentes estilos
de combate. A medida que o jogador avanca, podera obter novas op¢des que permitirdo
melhorar as suas capacidades ofensivas e enfrentar inimigos mais dificeis com

estratégias variadas, mantendo a progressao divertida e equilibrada.
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3.3.2 Armas
A nave esta equipada com um sistema de disparo automatico, que constitui a sua
principal forma de ataque. Esses disparos sdo continuos, garantindo que o jogador

esteja sempre preparado para enfrentar inimigos que surjam de qualquer direcao.

Cada disparo retira uma parte da vida dos inimigos ou toda, sendo essencial para

progredir pelas fases e superar os desafios do jogo.

Além do disparo padrao, o jogo também conta com melhorias que aumentam a
eficacia dos ataques. Um exemplo notavel é o Tiro Duplo, um upgrade temporario que
proporciona uma capacidade ofensiva superior. Quando ativado, a nave passa a
disparar dois projéteis simultaneamente, em paralelo, aumentando a area de impacto
e duplicando o dano causado no mesmo intervalo de tempo. Esse aprimoramento
permite ao jogador eliminar multiplos inimigos com maior eficiéncia, tornando-se

crucial para momentos de elevada dificuldade.

Outro elemento essencial é o Escudo Temporario, um power-up defensivo que
concede uma proteg¢do extra a nave. Enquanto ativo, o escudo impede que a nave perca
uma vida ao ser atingida, absorvendo o impacto do ataque e desaparecendo

imediatamente apdés sofrer dano.

O funcionamento automatico do sistema de disparo permite que o jogador se
concentre na movimentacao e estratégia, tornando a experiéncia de combate fluida e
intuitiva. Com o avango das fases, o jogador tera a oportunidade de usufruir de
diferentes melhorias que reforcam a jogabilidade, garantindo uma experiéncia

dinamica e desafiadora.

3.3.3 Inimigos

Nesta seccao serao apresentados todos os inimigos que o jogador enfrentara ao
longo do jogo. Tratam-se de diferentes tipos de naves inimigas, cada uma com
caracteristicas especificas que desafiam a estratégia do jogador. Entre elas estao naves
com comportamentos variados: rapidas, mas mais frageis; lentas, mas mais resistentes;

e outras de equilibrio padrao.
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3.3.4 Nave normal

A Nave Normal (Figura 11) é o adversario padrao do
jogo e aparece com maior frequéncia em todas as fases.

Este tipo de nave caracteriza-se por seu equilibrio, com

-
uma velocidade mediana e uma resisténcia moderada.
Essas naves representam os inimigos mais comuns
nas primeiras fases, ajudando o jogador a se Figura 11 - Nave normal

familiarizar com os controles e com a dindmica de
combate. Com o progresso no jogo, as Naves Normais continuam a aparecer em
conjunto com outros tipos de inimigos, formando grupos desafiantes que exigem

estratégia e reflexos para lidar com diferentes comportamentos ao mesmo tempo.

A simplicidade da Nave Normal faz dela uma oponente ideal para preparar o
jogador para os desafios mais complexos que virdo, garantindo uma progressao natural

na dificuldade sem sobrecarregar o jogador nos momentos iniciais.

3.3.5 Nave rapida

A Nave Rapida (Figura 12) destaca-se pela sua
alta velocidade e mobilidade, sendo um dos
inimigos mais desafiantes no jogo. Distintivamente
da Nave Normal, que se desloca apenas em linha '
reta, a Nave Rapida tem a capacidade de se mover
também na diagonal, tornando-a ainda mais

imprevisivel e dificil de acertar.

Sua fragilidade em termos de resisténcia é Figura 12 - Nave rapida

compensada pela velocidade aumentada e pela capacidade de flanquear o jogador com
movimentos rapidos e inesperados. Essas caracteristicas obrigam o jogador a ajustar
sua estratégia e a manter atencao total ao campo de batalha, ja que a Nave Rapida pode

facilmente atravessar zonas de disparo desprotegidas.

Este inimigo surge em maior quantidade nas fases intermediarias e combina-se
frequentemente com outros tipos de naves para criar desafios variados e intensos.
Apesar de sua resisténcia reduzida, a movimentacdo agil permite que a Nave Rapida

represente uma ameaca constante, exigindo reflexos apurados para ser derrotada.
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A introducao de movimentos diagonais neste inimigo nao s6 diversifica os padroes
de combate, como também aumenta significativamente a complexidade e o dinamismo

das batalhas.

3.3.6 Nave lenta

A Nave Lenta (Figura 13) é um adversario resistente,

projetado para testar a capacidade do jogador de lidar
com inimigos que demoram mais tempo para serem
derrotados. Apesar de sua baixa velocidade, esta nave
compensa sua lentiddo com uma grande resisténcia,
sendo capaz de suportar mais dano antes de ser

destruida.

. . . Figura 13 - Nave lenta
Este tipo de nave move-se exclusivamente em linha g

reta, tornando seus movimentos previsiveis. No entanto, sua presen¢a no campo de
batalha cria uma pressao constante, especialmente em situa¢gdes onde surgem em
grande nimero ou em conjunto com outros tipos de naves, como as Naves Rapidas. A
Nave Lenta é mais comum em fases avangadas, onde sua resisténcia e movimentos
deliberados sdo estrategicamente combinados com ataques de outras naves, forcando
o0 jogador a equilibrar suas prioridades entre eliminar ameacgas rapidas e lidar com

alvos mais resistentes.

Esse inimigo serve como um elemento tatico no jogo, exigindo ateng¢do para ser
eliminado. Embora seus ataques ndo sejam rapidos, a resisténcia da Nave Lenta
representa uma ameaca significativa, especialmente quando alinhada com outras

forcas no campo de combate.
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3.3.7 Boss

O Boss Final (Figura 14) é a maior e mais temivel

nave inimiga do jogo, projetada para ser o auge da
dificuldade e um verdadeiro teste das habilidades do
jogador. Dotado de grande resisténcia, movimentos
imprevisiveis e ataques perigosos, o boss apresenta £

multiplas fases de combate, cada uma mais desafiadora

que a anterior.
Figura 14 - Nave (Boss)

Ao contrario das outras naves inimigas, o Boss Final
possui a capacidade de disparar projéteis diretamente contra o jogador, forcando-o a
desviar-se continuamente enquanto tenta atacar. Esses projéteis variam em
intensidade e frequéncia, criando padrdes complexos de ataque que aumentam

conforme o combate avanga.

Além de seus préprios ataques, o boss pode invocar qualquer um dos trés tipos de
naves inimigas - Normais, Rapidas ou Lentas - para auxilid-lo durante a luta. Essa
habilidade adiciona um nivel extra de desafio, ja que o jogador precisara lidar
simultaneamente com as taticas do boss e com as naves auxiliares, que surgem para

criar confusdo e dificultar os ataques diretos.
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3.3.8 Sistema de vidas
0 jogador tera um sistemas de vidas que indicara o estado da nave durante o jogo.
A nave possui um maximo de 3 pontos de vida. Cada vez que a nave é atingida, perde

um ponto de vida, e no terceiro ataque, a nave é destruida, resultando no fim de jogo.

Além disso, a integridade das naves inimigas varia de acordo com o tipo, sendo que
as Naves Normais possuem vida moderada, enquanto as Naves Rapidas tém menor
resisténcia devido a sua agilidade, e as Naves Lentas destacam-se por sua alta

durabilidade.

Tabela 1 - Tabela de vida dos personagens

Inimigos Vida Vida do jogador
Nave normal 100
Nave rapida 50 3
Nave lenta 200
Nave Boss 1000

3.3.9 Power-ups

Os power-ups desempenham um papel essencial no progresso e na experiéncia do
jogador, proporcionando habilidades temporarias ou melhorias especificas que
facilitam o combate e aumentam as chances de sobrevivéncia. Espalhados pelo campo
de batalha ou liberados ao derrotar certos inimigos, esses itens incentivam uma

exploracdo estratégica e adicionam algum dinamismo ao gameplay.

Neste capitulo, serdo apresentados os diferentes tipos de power-ups disponiveis no
jogo, destacando suas fung¢des e impacto nas mecanicas. Cada power-up foi projetado para
oferecer uma vantagem Unica ao jogador, complementando sua nave e permitindo-lhe

superar desafios ainda mais dificeis.
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e Tiroduplo

O Tiro Duplo é uma das melhorias mais impactantes no
combate, aumentando significativamente a capacidade
ofensiva da nave. Ao recolher este power-up, representado ,,
por dois projéteis dourados juntos (Figura 15), a nave

passa a disparar dois tiros paralelos em vez de um tnico.

Isso permite cobrir uma area maior e duplicar o dano Figura 15 - Icone de tiro-duplo
infligido aos inimigos. O efeito do Tiro Duplo é ativado

imediatamente ap6s a recolha e tem uma duracao de 20 segundos. Durante esse
periodo, o jogador pode utilizar essa vantagem para eliminar grandes grupos de
inimigos de forma mais rapida e eficiente. No entanto, como o efeito é temporario, o
jogador deve utiliza-lo estrategicamente para maximizar sua eficacia nos momentos

mais criticos do combate.

Ao permitir ataques mais amplos e eficazes, o Tiro Duplo torna-se uma vantagem
essencial para lidar com grandes quantidades de inimigos, aumentando as chances de
eliminar os alvos de forma mais rapida. Apesar das suas vantagens, o efeito deste
power-up é temporario, exigindo que o jogador aproveite o periodo ativo de forma

estratégica para maximizar o impacto nos momentos mais criticos do combate.

e Escudo temporario

0 Escudo Temporario é um power-up defensivo que
concede uma protecdo extra a nave durante 30
segundos. Quando ativado, este power-up impede que a
nave perca uma vida ao ser atingida, absorvendo o
impacto do ataque e desaparecendo imediatamente

apés sofrer dano. Caso o jogador ndo seja atingido nesse

intervalo, o escudo expira naturalmente ao fim do tempo
estipulado. Este power-up é representado por um Figura 16 - icone de escudo tempordrio
icone de escudo prateado (Figura 16), e, enquanto estiver ativo, a nave exibird um

brilho cinzento ao seu redor, sinalizando a sua protecdo temporaria.
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0 Escudo Temporario é especialmente util em situagdes de alta dificuldade, como
ondas intensas de inimigos ou batalhas contra chefes, oferecendo uma margem de
seguranca extra para o jogador. Utilizado estrategicamente, pode ser a chave para

superar desafios criticos e prolongar a sobrevivéncia na partida.

e Aumento de velocidade

O Aumento de Velocidade é um power-up que melhora
a mobilidade da nave, permitindo que esta se mova mais
rapidamente pelos lados durante 20 segundos.
Representado por um icone de setas azuis apontando para

a direita e para a esquerda (Figura 17), este power-up é

ativado imediatamente apds a recolha.

Figura 17 - icone de velocidade de ataque
Com um deslocamento mais agil, o jogador pode

desviar-se com maior eficacia dos ataques inimigos e reposicionar-se rapidamente
para situacgoes estratégicas. O Aumento de Velocidade é especialmente vantajoso em
momentos de combate intenso, permitindo escapar de ataques sucessivos ou
reposicionar-se rapidamente para melhor aproveitar power-ups e evitar zonas de

perigo.
e Escudo dourado

0 Escudo Dourado funciona de forma semelhante ao
Escudo Temporario, proporcionando uma defesa
adicional contra um ataque inimigo. No entanto, ao
contrario da versdo temporaria, este escudo nao

desaparece ao fim de 30 segundos. Ele permanece ativo

até que a nave sofra um impacto, bloqueando o primeiro

Figura 18 - icone de escudo dourado

ataque recebido e desaparecendo em seguida.

Representado por um icone de escudo dourado (Figura 18), este power-up é uma
ferramenta valiosa para jogadores que desejam uma seguranca adicional ao enfrentar
inimigos mais desafiadores ou momentos criticos do jogo. Ao permitir que o jogador se

concentre no combate sem se preocupar com um golpe imediato, o Escudo Dourado
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proporciona uma camada extra de protecao que pode ser decisiva para a sobrevivéncia

em fases mais avangadas.

3.4 Gameplay
0 jogo comecga na area de batalha, onde o jogador assume o controlo da sua nave
com o objetivo de destruir todas as naves inimigas sem que estas atinjam o jogador

fazendo este ficar sem vidas e perder o jogo.

3.4.1 Perspetiva do jogador

0 jogador controla a nave espacial utilizando as teclas direcionais do teclado ou o
rato, dependendo das configuracdes previamente definidas. O movimento é limitado
ao eixo horizontal, permitindo ao jogador deslocar-se para a esquerda e para a direita,
o que simplifica os controlos e garante precisdo nas ag¢des. A nave dispara
automaticamente projéteis contra os inimigos, retirando do jogador a necessidade de
gerir os disparos manualmente, permitindo-lhe focar-se em desviar-se de ataques

inimigos e recolher power-ups que aparecem ao longo do cendrio.

O sistema de vidas da nave é visualmente representado no ecra através de um
indicador numeérico ou grafico no canto superior esquerdo. O jogador comeca o jogo
com trés vidas e perde uma sempre que a nave € atingida por um disparo inimigo ou
colide com outro objeto perigoso, como uma nave alienigena. Sempre que o jogador
perde uma vida, é apresentado um breve feedback visual, como o piscar da nave ou
uma mudanga temporaria de cor, para sinalizar o impacto. Quando todas as vidas sdo
perdidas, o jogo termina automaticamente, e o jogador pode optar por reiniciar a

partida ou regressar ao menu principal.

Ao longo do jogo, surgem power-ups no campo de batalha, os quais fornecem
vantagens tempordarias para ajudar o jogador a lidar com as crescentes dificuldades.
Estes itens incluem o Escudo Temporario, que protege a nave contra danos durante 30
segundos e é representado por um brilho em torno da nave, indicando que os disparos
inimigos ndo causarao dano durante este periodo. Outro exemplo é o Tiro Duplo, um

power-up que permite que a nave dispare projéteis ao mesmo tempo 2 projeteis ao

31



Filipe José Mauricio Pires

invés de um aumentando a sua eficiéncia ofensiva. Estes itens aparecem em posicdes

estratégicas e seguem um padrao aleatorio de movimento.

O jogador deve utilizar os seus reflexos para desviar-se de projéteis inimigos e
posicionar-se corretamente para recolher power-ups ou eliminar inimigos prioritarios.
O design das mecanicas, que combina movimentacdo limitada com disparos
automaticos e uma gestao de recursos bdsica através dos power-ups, exige que o
jogador desenvolva uma estratégia eficaz e reaja rapidamente as mudangas na
dinamica do jogo. Essa combinag¢ao de elementos mantém a experiéncia envolvente e

progressivamente desafiante.

3.4.2 Perspetiva do inimigo

No que diz respeito as naves inimigas, estas sdo geradas de forma continua ao redor
da area de batalha, criando um ambiente de pressdao constante para o jogador. Os
inimigos variam em termos de comportamento, com alguns tipos a moverem-se
diretamente em dire¢do a nave do jogador, enquanto outros adotam padrdes de voo
mais imprevisiveis para dificultar os ataques. Todas as naves alienigenas procuram
invadir a zona ocupada pelo jogador, sendo a principal ameaca a sua capacidade de
provocar colisdes diretas. Importa destacar que os inimigos atacam em grupo, sendo

gerados em vagas de intensidade crescente, a medida que o jogador avanca nos niveis.

Cada nave inimiga possui um numero especifico de pontos de vida, e a destruicao
destas depende diretamente da forga dos disparos automaticos da nave do jogador. Por
exemplo, naves mais pequenas podem ser destruidas com um tnico disparo, enquanto
naves de maior porte ou mais avangadas requerem varios impactos antes de serem
eliminadas. Algumas destas naves possuem habilidades especiais, como desviar-se dos

projéteis disparados pelo jogador, tornando-as uma ameaga mais desafiante.

Além disso, ha a possibilidade de certos elementos do cendrio, como meteoros ou
destrogos espaciais, interferirem nos combates. Em situacdes onde os disparos
inimigos colidem com esses objetos, o comportamento das naves pode ser afetado,
como uma aceleracao repentina em dire¢ao ao jogador ou uma alteragdo no padrao de
movimento. Esta dindmica aumenta o grau de imprevisibilidade no jogo e exige que o

jogador esteja atento a multiplas ameagas em simultaneo.
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A destruigdao de uma nave inimiga pode ainda beneficiar o jogador, pois existe uma
probabilidade de estas largarem power-ups valiosos apds serem eliminadas. Esta
mecanica incentiva o jogador a manter uma postura ofensiva estratégica, considerando
ndo s6 a sobrevivéncia, mas também a otimizacdo do desempenho através da recolha
de melhorias durante as batalhas. Este equilibrio entre ataque e defesa define o ritmo

acelerado e estratégico do gameplay.

3.5 Estrutura de dificuldade

0 jogo é dividido em cinco niveis distintos, cada um projetado com um grau de
dificuldade crescente, de forma a oferecer uma experiéncia progressiva e desafiadora
ao jogador. No inicio do jogo, o jogador é apresentado ao nivel 1, que funciona como
uma introducio as mecanicas principais e aos inimigos basicos. A medida que os niveis
avancam, novos tipos de inimigos, com padrdes de ataque mais complexos e maior

resisténcia, comecam a surgir, aumentando a dificuldade gradualmente.

Cada nivel introduz elementos novos para diversificar o gameplay, como diferentes
formagdes de inimigos, maior velocidade de movimento das naves alienigenas, e até
mesmo uma maior frequéncia de disparos dos adversarios. Desta forma, os jogadores
sdo desafiados a adaptar continuamente as suas estratégias para sobreviver. A
progressdo para o proximo nivel s6 é permitida apds o jogador derrotar todos os
inimigos do nivel atual. O jogo também incentiva a recolha de power-ups durante os

combates, ajudando o jogador a lidar com o aumento da dificuldade.

O quinto e ultimo nivel apresenta o maior desafio para o jogador, sendo este uma
batalha épica contra um Boss. Este inimigo especial distingue-se dos restantes por ser
significativamente mais resistente e por apresentar ataques Unicos, como disparos,

mudancas de padrdo de movimento.

3.5.1 Sistema de pontuacao

0 sistema de pontuagdo no jogo é projetado para recompensar o jogador de forma
simples e proporcional ao desafio enfrentado. Ao destruir naves inimigas, o jogador
acumula pontos que refletem o tipo e a dificuldade dos alvos. As naves normais, que
sdo mais faceis de abater, oferecem 10 pontos por cada eliminacao, constituindo o tipo

mais comum de pontuacdo. Ja as naves rapidas e lentas, que apresentam desafios
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adicionais devido a sua velocidade elevada ou maior resisténcia, proporcionam 20

pontos por cada destruicdo, recompensando o esforgo extra necessario para as atingir.

No nivel final, o jogador enfrentara o boss, uma ameaca significativa que, ao ser
derrotado, garante 1000 pontos, representando a maior recompensa individual do
jogo. Este sistema de pontuacdo incentiva o jogador a melhorar a sua precisao e
estratégia, ao mesmo tempo que torna cada progresso mais recompensador e

motivador.
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4 Protétipo

Neste capitulo sera apresentado o prototipo desenvolvido para demonstrar a
jogabilidade e os principais conceitos do jogo final. Sendo um protétipo, foram
implementadas apenas as mecanicas essenciais, de forma simplificada. Como o jogo foi
desenvolvido em 2D utilizando a engine Unity, serdo descritas as ferramentas
utilizadas no seu desenvolvimento, bem como o codigo implementado para cada
funcionalidade essencial. Além disso, serdo abordados os principais elementos do
protétipo, como o jogador, os inimigos, e os disparos, destacando a sua importancia na

experiéncia de jogo.

4.1 Unity

O Unity é uma plataforma para o desenvolvimento de jogos, reconhecida pela sua
versatilidade e facilidade de uso. Desde seu lancamento em 2005, essa engine passou
por uma evolucdao notavel, apresentando um leque completo de ferramentas que
facilitam a criagdo de jogos em 2D e 3D de maneira eficiente. Com um compromisso
continuo com a inovagdo, o Unity se firmou como uma das escolhas mais procuradas
por desenvolvedores, desde os novatos até os experientes, sendo amplamente

empregado na elaborac¢do de experiéncias interativas e envolventes.

A interface do Unity foi projetada para ser de facil compreensao, constituida por
diversas janelas e ferramentas que oferecem acesso imediato as funcionalidades
fundamentais do motor de jogo. Cada componente tem um papel significativo no
processo de desenvolvimento, possibilitando a organizacdo, manipulacdo e

visualizacdo prévia de recursos e cenarios.

35



Filipe José Mauricio Pires

Figura 19 - Interface do Unity[6]

(A) Toolbar: A Barra de Ferramentas encontra-se na parte superior da interface e
proporciona acesso a conta Unity e aos servicos em nuvem. Inclui também comandos
fundamentais, como os controlos para o modo Play, que ativa a simula¢do do jogo,
histérico de desfazer, pesquisa no Unity, defini¢des de visibilidade de camadas e op¢des

para personalizar o layout do editor|[6].

(B) Janela Hierarchy: A Hierarquia organiza todos os GameObjects de forma
hierarquica. E uma representacio textual que reflete a estrutura do cenario e mostra
como os diferentes objetos estdo interligados, facilitando a visualizacdo e gestao das

relagdes entre eles[6].

(C) Game View: A Vista do Jogo simula a aparéncia final do jogo tal como é
renderizado pelas cadmaras da cena. Quando o botdo Play é ativado, esta janela exibe a
jogabilidade em tempo real, permitindo ao desenvolvedor testar e ajustar o

funcionamento do jogo[6].

(D) Scene View: A Vista da Cena é o espaco onde se navega e edita visualmente o
conteudo da cena. Permite alternar entre visées 2D e 3D, conforme as necessidades do

projeto, sendo essencial para posicionar e ajustar os GameObjects com precisao[6].

(E) Overlays: Localizados na Scene View, os Overlays incluem ferramentas basicas

para manipular objetos e o cenario. Além disso, permitem a personalizacdo com
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ferramentas adicionais, otimizando o fluxo de trabalho de acordo com as preferéncias

do utilizador[6].

(F) Inspector: A janela Inspetor exibe todas as propriedades do GameObject
selecionado, possibilitando edicées detalhadas. E uma ferramenta versatil, cujo
conteddo se adapta automaticamente ao tipo de objeto escolhido, assegurando que o

utilizador tem sempre acesso as configuracoes relevantes[6].

(G) Project Window: A janela Projeto funciona como a biblioteca de ativos (Assets)
do projeto, exibindo todos os recursos importados, organizados de forma a facilitar o

acesso e utilizacao durante o desenvolvimento[6].

(H) Status Bar: Situada na parte inferior, a Barra de Status fornece notificacdes
sobre os processos em execucdo e oferece atalhos para ferramentas e configuracées

relacionadas, promovendo uma visdo geral do estado do projeto[6].

Com esta divisdo clara de fungdes, a interface do Unity demonstra-se eficiente,
intuitiva e personalizavel, sendo essencial para desenvolvedores que procuram um

ambiente de trabalho funcional e produtivo|[6].
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Para a criacdo de um script em Unity basta clicar com o botao direito na zona G da
Figura 17 e assim fica visivel o menu da figura 18 (zona A) e de seguida clicar em “C#
Script” e o script é criado automaticamente. Para adicionar este script a um objeto

basta arrastar para o objeto pretendido na zona B da Figura 16.
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Figura 20 - Criagcdo de um script em Unity
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Figura 21 - Script em branco

Uma vez criado em script ele vem ja com duas func¢des inicializadas, como podemos
observar na Figura 21, exatamente as fun¢oes “Start” e “Update”. A func¢do Start é
chamada uma tnica vez quando o jogo é iniciado. Ja a funcao Update é executada a cada
fotograma, o que significa que, por padrao, o Unity a invoca 60 vezes por segundo,

considerando uma taxa de 60 FPS.
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4.1.1 Implementacao do player

O primeiro elemento a ser criado foi o player pois este é a personagem principal do
nosso jogo logo o que tera mais funcionalidades, e também o que se manifesta mais
dentro do jogo. Comecei por criar o movimento do player, este tendo um movimento

horizontal, para a esquerda e para a direita.

~3 movimento = transform.position;

movimento.x += Input.GetAxis("Horizontal™) * velocidade * Time.deltaTime;

movimento.x = Mathf.Clamp(movimento.x, limiteEsquerdo, limiteDireito);

transtorm.position = movimento;

Figura 22 - Cédigo para movimento do player

Na figura 22 pode-se observar o excerto de c6digo que fazer parte do script “Player”,
onde esta implementado o movimento pelas teclas de setas do teclado, onde estas sao
usadas para controlar a nave dentro de jogo. Por exemplo se for pressionada a tecla
“seta para a direita” a nave ira andar sobre o eixo do X para a esquerda com o valor da
velocidade definida. Fio também implementado um limite de movimento da nave para

esta n sair dos limites do ecra do jogador.
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isparar()

Instantiate(meuTiro, transform.position, transform.rotation);

Figura 23 - cédigo para disparar

Na Figura 23, apresenta-se o método “Disparar()”, responsavel por criar os
projéteis da nave. Este método utiliza a fun¢do “Instantiate()” para gerar uma nova
instancia do objeto correspondente ao tiro, na mesma posi¢do e rotacao da nave,

garantindo que os disparos sejam efetuados corretamente no jogo.

~ar”, 8.4f, intervaloTiro);

Figura 24 - cédigo de disparo automdtico

Na Figura 24, demonstra-se a forma como o método “Disparar()” é invocado
automaticamente dentro da func¢do “Start()”, através do “InvokeRepeating()”. Este
comando executa o método de forma repetida em intervalos de tempo predefinidos,
assegurando que a nave efetue disparos continuos sem necessidade de intervengdo do
jogador. Dessa forma, a mecanica de disparo automatico é implementada de maneira

eficiente, proporcionando uma jogabilidade mais fluida e dinamica.
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if (transform.position.y »> Camera.main.orthographicSize + 1

Destroy(gamelObject);

Figura 25 - cédigo para atribuir velocidade ao tiro

Na Figura 25, é apresentada o método “Start()” da classe “tiro”, que é responsavel
por inicializar a velocidade do projétil no momento em que ele é criado. Dentro desse
método, a varidvel meuRB.velocity é configurada para que o projétil se mova para cima,
na dire¢do positiva do eixo Y, com uma velocidade definida pela variavel publica
velocidade. A fisica de movimento do projétil é controlada pelo componente
Rigidbody2D associado a ele, fazendo com que o projétil se mova de maneira

consistente ao longo do tempo.

0 uso da func¢do Vector2.up permite que o projétil se mova para cima da tela com
uma velocidade constante, o que garante que o disparo tenha um movimento fluido e
controlado. Esse comportamento é essencial para a jogabilidade, ja que o projétil deve
se mover rapidamente para alcancar os inimigos e proporcionar uma experiéncia

dinamica ao jogador.
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Update()

if (transform.position.y »> Camera.main.orthographicSize + 1

Destroy(gamelObject);

Figura 26 - cédigo para destruir o tiro quando ele sai do ecrd

Na Figura 26, vemos o método Update(), que é executado a cada quadro do jogo e
tem como objetivo verificar a posi¢cdo do projétil em relacdo aos limites da tela. Se o
projétil ultrapassar o limite superior da cAmera (ou seja, se sua posicdo Y for maior que
o tamanho da camera), o projétil é destruido para evitar que objetos fora da tela

permanegam no jogo e consumam recursos desnecessarios.

Aqui, Camera.main.orthographicSize é utilizado para determinar o limite superior
da camera em um jogo 2D, e o valor "+1" é adicionado para garantir que o projétil seja
destruido apenas depois de sair totalmente da tela. Esse cddigo permite manter a cena

limpa e otimizar o desempenho do jogo.

OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

Debug.Log(™a el num inim

Destroy(collision.gameObject);

Destroy( gameObject

Figura 27 - cdédigo se o tiro acertar um inimigo

Por fim, na Figura 27, da classe Tiro implemento o método OnTriggerEnter2D(),
responsavel pela detecdo de colisdes entre o projétil e outros objetos do jogo. Quando

o projétil colide com um inimigo, o método destroi tanto o projétil quanto o inimigo.

Dentro do método, Destroy(collision.gameObject) destréi o inimigo atingido,

enquanto Destroy(gameObject) destréi o projétil.
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4.1.2 Implementacao do inimigo

O segundo elemento a ser implementado foi o inimigo, que tem como objetivo
proporcionar a¢des basicas de interacao para o jogo. Para isso, foi criada uma classe
para o inimigo, a qual permite que ele se mova para baixo automaticamente e seja

destruido ao sair da tela ou ao colidir com um tiro.

meuRB.velocity = Vector2.down * velocidade;

limiteInferior Camera.main.orthographicSize - 1;

Figura 28 - cédigo para controlar o movimento do inimigo
Como mostra a Figura 28 o método Start da classe inimigo é atribuido ao
Rigidbody2D do inimigo uma velocidade inicial, fazendo com que ele se mova para

baixo na tela de forma continua.

Para que o inimigo se mova para baixo, utilizei o Vector2.down multiplicada pela
velocidade definida. Além disso, o limite inferior do inimigo é calculado com base na

altura da camera, para garantir que o inimigo seja destruido quando sair da tela.

if (transform.position.y < limiteInferior

Destroy(gameObject);

Figura 29 - cédigo para destruir o inimigo quando este sai do ecrd
A cada quadro do jogo, no método Update como podemos ver na Figura 29, o codigo
verifica se o inimigo passou do limite inferior da tela, destruindo-o caso tenha saido da

area visivel do jogador.

Este método garante que, assim que o inimigo sair da tela ele sera destruido para

liberar memoria e evitar que o jogo tente renderizar um objeto fora da area visivel.
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OnTriggerEnter2D{Collider2D collision

collision.CompareTag("Tir

Destroy({collision.gameCbject);
Destroy(gameObject);

Figura 30 - cédigo de quando o inimigo colide com um tiro

O inimigo também interage com os tiros disparados pela nave do jogador. No
método OnTriggerEnter2D como podemos ver na Figura 30, o codigo verifica se o
inimigo colidiu com um objeto do tipo "Tiro". Caso sim, tanto o inimigo quanto o tiro

sdo destruidos.

Dentro do método, Destroy(collision.gameObject) destréi o tiro, enquanto

Destroy(gameObject) destroi a nave atingida.

largura = altura * cam.aspect;

¥Min = -largura + 8.5f;

¥Max = largura - 8.5f;

yMin = cam.transform.position.y + altura + 1f;
yMax = yMin + 2f;

timer = tempospawn;

Figura 31 - cédigo para definir limites onde crio inimigos
Quando o jogo é iniciado, o método Start é executado. Nele, os limites da tela sao
calculados com base na posi¢do da camera (Camera.main). A altura e largura da tela

sdo obtidas através das propriedades orthographicSize da camera e cam.aspect
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(proporcao da tela). Isso nos permite definir os valores de xMin, xMax, yMin e yMax,

que determinam a drea dentro da qual os inimigos aparecerao

A variavel (timer) é iniciada com o valor de tempospawn que esta com o valor de 2

segundos, o que significa que o primeiro inimigo sera gerado apds esse tempo.

Update()

timer -= Time.deltaTime;
if (timer <=8

Instantiate(inimigo, pos

timer = tempospawn;

Figura 32 - cédigo para criar o inimigo

No método Update como

Random.Range(yMin, yMax), 8);

podemos ver na Figura 32, o temporizador é

constantemente atualizado com base no tempo que passa. Quando o timer chega a zero,

o método cria um novo inimigo. A posicao do inimigo é gerada aleatoriamente dentro

dos limites definidos pelos calculos anteriores, usando o método Random.Range para

as coordenadas x e y.

Apés a criacdo do inimigo, o temporizador é reiniciado com o valor de tempospawn,

fazendo com que o préximo inimigo seja gerado ap6s o mesmo intervalo.
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4.1.3 Cenario

i #Scene ©®Came

[FlCenter v @local v | EHy v # ot

projetol
ain Camera

Figura 33 - Main cdmera do Unity

O cenario do protétipo foi desenhado para representar uma versao simples do jogo
final. No caso deste projeto, foi criado um ambiente espacial, onde o jogador controla
uma nave que deve enfrentar inimigos. O fundo do cendrio é uma imagem de galaxia,

criando a atmosfera desejada para o jogo como podemos ver na Figura 33.

A cena foi montada utilizando objetos 2D fornecidos pelo Unity, e os principais
elementos incluem a nave controlada pelo jogador, os inimigos e os projéteis. O jogo
utiliza um sistema de movimentagdo horinzontal dentro da area delimitada e permite
que o player ataque os inimigos utilizando tiros que se deslocam na vertical em direcao

aos alvos.
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Figura 34 - Print da consola

Na Figura 34, é possivel observar um print da consola do Unity exibindo mensagens

que confirmam o acerto de um tiro em um inimigo.

Sempre que um tiro acerta com um inimigo, um evento é ativado no script
responsavel pelo comportamento do projétil, registando a colisdo e imprimindo a
mensagem na consola. Estes mensagens permitem validar que o sistema de combate
esta a funcionar de forma correta, garantindo que os tiros estdo a ser detetados e

aplicando os efeitos desejados, como a reducao de vida do inimigo ou sua destruicao.

Essa funcionalidade é essencial para o desenvolvimento do jogo, pois fornece

feedback imediato sobre as interagdes entre os elementos do cenario.

48



Desenvolvimento de um jogo em Unity

5 Conclusao

A partir da andlise detalhada de jogos como Galaga, Space Hunter e Xenon, foi
possivel identificar mecanicas essenciais para a criacao do jogo Galactic Defender. Essa
pesquisa forneceu uma visdo aprofundada sobre os elementos que tornam esses titulos
atrativos e desafiadores, permitindo-nos entender melhor as dinamicas de combate,
movimentacao e progressdo de niveis. Ao examinar esses jogos, foi possivel perceber
como a simplicidade nas mecanicas de disparo e movimentac¢do pode ser combinada
com desafios crescentes, criando uma experiéncia de jogo envolvente e dinamica. As
referéncias obtidas durante essa analise foram decisivas na criagdo do protdtipo inicial,
permitindo a implementacdo de mecanicas chave como o movimento da nave e o

disparo automatico, fundamentais para a jogabilidade de Galactic Defender.

No desenvolvimento do protétipo, a utilizacdo de ferramentas como o Unity foi
essencial ndo apenas para a criacdo dos elementos visuais, mas também para a
implementacdo das funcionalidades do jogo. O Unity permitiu-nos integrar
eficientemente os diferentes sistemas do jogo, desde a fisica do movimento até o
gerenciamento de eventos de disparo e colisdo. Essa fase inicial do projeto foi crucial
para validar as ideias de design e entender como unir as mecanicas de jogo com os

aspetos técnicos, proporcionando uma experiéncia coesa e divertida.

Os objetivos do Projeto I foram alcancados com sucesso, incluindo a andlise do
estado da arte, a criagdo do Game Design Document (GDD) e a implementagdo das
mecanicas basicas do jogo. Entre os pontos fortes, destacam-se a andlise detalhada do
género, e a jogabilidade simples e acessivel. No entanto, o prototipo ainda apresenta
limitacdes, como a falta de variedade de inimigos e power-ups, a necessidade de ajustes
no balanceamento de dificuldade e a auséncia de uma identidade visual e sonora mais
definida. No préximo passo do desenvolvimento, o foco sera expandir o jogo com novas
funcionalidades, como inimigos variados, power-ups e sistemas de progressao, além de
refinar as mecanicas existentes para garantir uma experiéncia mais imersiva e
desafiadora. Com base nas licdes aprendidas, o projeto avangara para a fase final,

visando criar um jogo completo e recompensador para os jogadores.
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5.1 Trabalho Futuro

O trabalho realizado até o momento serve como base para a evolugdo do jogo,
funcionando como um protétipo essencial para a proxima etapa. No Projeto II, a
proposta é ampliar as mecanicas que ja foram estabelecidas, com a inteng¢do de
proporcionar uma experiéncia de jogo mais envolvente e desafiadora. Nesta fase, o foco
serd a continuidade do desenvolvimento, incluindo a implementacdo de novos
elementos, como niveis de dificuldade variados, melhorias na interatividade e a
introducao de novas mecanicas, tudo para elevar a qualidade da jogabilidade. A meta
final é criar um jogo completo e otimizado, apto para ser lancado e compartilhado com

os jogadores, permitindo que eles vivenciem e se divirtam com "Galactic Defender".
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