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Resumo

Com o crescimento tecnologico em relacdo aos jogos eletr6nicos, aumentou também os
debates sobre o assunto, pois alguns jovens exageram e passam horas e horas em frete a
aparelhos eletronicos. Para o0 meio evangélico tal fato ndo soa como algo agradavel, visto que
pode se tornar um problema, pois conforme literatura os leva a terem comportamento e
atitudes diferentes, até mesmo agressivas, no contexto social. Ao realizar a pesquisa sobre 0
tema foi possivel perceber que a area de jogos voltados para 0s cristdos ndo cresce na mesma
proporcao que outras, e com iSs0 0S mesmos ndo tem um meio de entretenimento voltado
especificamente para o seu perfil. Este artigo visa apresentar o desenvolvimento de um jogo
eletronico em 3D direcionado para 0s jovens cristdos, com intuito de introduzir e aumentar o
interesse do usuario final. Para isto foram utilizados o motor de jogo Unity para
desenvolvimento do projeto e Sketchup para modelagens do objetos 3D do cenarios

Palavras-chave: jogos eletronicos, jogos 3D, Unity, jogo cristdo.

Abstract

With the technological growth in relation to the electronic games, the debates on the subject
also increased, because some young people exaggerate and spend hours and hours in frete to
electronic devices. For the evangelical environment, this fact does not seem pleasant, since it
can become a problem because, according to literature, it leads them to have different and
even aggressive behavior and attitudes in the social context. When doing the research on the
subject it was possible to realize that the area of games aimed at Christians does not grow in

the same proportion as others, and with that they do not have an entertainment medium
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specifically aimed at their profile. This article aims to present the development of a 3D
electronic game aimed at young Christians in order to introduce and increase the interest of
the end user. For this we used the game engine Unity for development of the project and
Sketchup for modeling the 3D objects of the scenarios

Keywords: electronic games, 3D games, Unity, Christian game.

1. Introducéo

Segundo Henrique (2015) os jogos eletrdnicos no século XXI sdo considerados uma
forma essencial de entretenimento, uma paix&o € criada pelo mercado em questdo ao despertar
o interesse de um namero crescente de pessoas. Estes se tornam mais populares, e conquistam
publicos cada vez maiores de todos 0s géneros e idade.

A evolucdo da tecnologia da informatica afeta diretamente a evolucdo dos jogos
eletronicos, pois existe uma relacdo direta entre os avangos tecnoldgicos e o jogo eletronico,
com isso, 0s jogos estdo cada vez mais proximos de cenas da vida real, fazendo com que
cresca o aperfeicoamento dos objetos eletrdnicos, nos quais as imagens dos jogos sdo
emitidas. Sobre essa fascinacdo pelas imagens. Quanto mais o crescimento tecnoldgico, mais
a qualidade nos jogos eletronicos (JACOBSEN et al., 2013)

Segundo o site Newzoo no ano de 2017 a receita no setor de games ultrapassou 108,9
bilhGes de ddlares anuais isso representa um aumento de 7,8 % em relacdo ao ano anterior
superando as receitas de outros setores de entretenimento.

Além disso, existem inimeras variedades, estilos e formatos de jogos que possibilita
afirmar que existe um jogo ideal para cada tipo de pessoa. A dedicacao por jogos é tdo grande
gue na opinido de especialista na area acredita-se que em breve passar tantas horas em frente a
aparelhos eletrdnicos jogando deixara de ser um problema, pois 0s jogos tem se tornado
também uma ferramenta educacional.

Assim, os jogos podem se tornar uma ferramenta instrucional eficiente, pois ha
diversdo atrelada ao ator de aprender, o que facilita o aprendizado e aumenta a capacidade de
absorcéo ao executar as fungfes mentais e intelectuais do jogador (TAUROCO, 2004).

Dessa forma um jogo educacional tem fungdo muito importante no processo de
aprendizado, pois leva o jogador a interagir com o conteudo em questdo de uma forma mais
dindmica que o leva a explorar estratégias de aprendizagem e resolucdo de problemas mais
complexo. Para se tornar assim tdo eficiente nesse processo e preciso atender algumas
especificacbes necessérias, elas sdo interacdo e diversdo, pois ambas conseguem chamar a

atencdo do jogador e 0 seu interesse em continuar a jogar.
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Assim como a internet, os games eletrénicos cresce rapidamente e ja se caracteriza
como febre mundial, o que acarreta 0 consumo voraz desse produto por se tratar de
entretenimento tanto a criancas como adultos, porém o efeito causado pelos games pode
passar despercebido (DAMASCENO, 2011).

Para os cristdos o fato de jovens passarem tanto tempo frente a aparelhos eletrénicos
pode acabar em um grande problema, com isso criou-se uma rejeicdo e questionamento a esse
tipo de tecnologia. Visto que 0s jogos, na concepgdo cristd, levam o0s jovens a terem
comportamentos e atitudes diferentes do que lhe sdo ensinados e entende-se que seja
ocasionado por influéncia do mesmo.

Soma-se ao fato a caracteristica em jogos recriarem cenas de muita violéncia
inescrupulosa, com tiro, roubo, atropelamento, bebidas, sexo e muitos outros instintos
agressivos, algo que pode ser prejudicial a educacdo de uma crianca. O fato de leva-los a se
agradar de violéncia remete o cristdo a enxergar esse tipo de entretenimento como algo
destrutivo e totalmente contrério aos principios biblicos pregados por eles. Apesar de tal
industria apresentar rapido crescimento e expansdo nota-se a existéncia de diversos jogos
direcionados ao publico infantil, e para os jovens uma escassez, principalmente com tema
cristéo.

Neste artigo, pretende-se descrever o desenvolvimento de um jogo eletronico 3D
para desktop através da tecnologia Unity 3D voltado ao jovem cristdo. Como meta tem-se a
introducdo do mundo dos games no meio cristdo como uma nova ferramenta para ensinar suas
doutrinas biblicas de forma interativa e divertida. Além de despertar a atencdo das igrejas e
cristdos para a tecnologia, e como ela pode ser utilizada, com o propdsito ao seu favor, para
ensinar as suas doutrinas através do mundo digital. Destaca-se a disponibilidade da tecnologia
nos mais diversos ambientes, seu crescimento e expansdo em grande escala, e o fato de poder
se tornar uma 6tima ferramenta de ensino e aprendizado.

A metodologia utilizada na execucdo deste trabalho iniciou-se com pesquisas
bibliogréaficas em artigos cientificos, Internet e livros relacionados ao tema. A participacdo em
foruns de discussdes no intuito de abstrair informagdes para as técnicas envolvidas na
estrutura dos jogos. Os recursos utilizados nesse projeto foi um computador com Plataforma
Unity 3D Estalada e o Sketchup

Portanto para apresentar o trabalho, o artigo foi dividido como segue. A secdo 2
apresenta o referencial tedrico que traz a historia dos jogos, classificacdo e tema proposto,

assim como um pouco sobre as ferramentas utilizadas , a se¢do 3 mostra 0os materiais e
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metodos utilizados ao longo do desenvolvimento do jogo assim como 0 passo a passo, a
secdo 4 apresenta as consideraces finais.

2. Historias dos Jogos Eletronicos
Em 1958, com o proposito de atrair visitantes ao Brookhaven National Laboratories,

no estado de Nova York, o fisico Willy Higinbotham criou o primeiro Jogo Eletrdnico de que
se tem ciéncia.

Ainda segundo o autor as visitas as areas ndo secretas eram permeadas por palestras
que davam énfase ao dominio do pais e seguranca das tecnologias nucleares e
computacionais. Higinbotham desenvolveu um “jogo de t€nis” bem simples que era realizado
em um osciloscépio, sendo processado por um computador analdgico, vindo a se tornar uma
das principais atragdes para o publico. Este jogo foi batizado de Tennis Programming, mais
ficou conhecido como tennis for two.

O autor cita que este projeto abriu as portas para 0 nascimento de uma industria de
jogos eletronicos, na medida em que eram criada e desenvolvidas novas tecnologias, surgiam
novas formas de jogos, desde a criacdo dos primeiros jogos eletrdnicos, do joystick do Atari
até os consoles atuais como o Wii, Xbox-360 e Playstation 3 0s games receberam constate
aperfeicoamento. Hoje trazem gréficos de alta definigdo, discos rigidos de armazenamento e
suporte integrado a rede, representam sistema incrivel que oferecem experiéncias surreais. Os
jogos originaram uma industria que fatura bilhdes de ddlares e estdo deixando de ser apenas
entretenimento para ocupar lugar de destaque como ferramenta educacional e comunicacional
(BARBOZA e SILVA, 2014).

Em pesquisas realizadas pela Newzoo o interesse por jogos no celular também
cresceu muito. Esta industria alcangou a marca de 46,1 bilhdes de ddlares em 2017 ou 42 %
de todas as receitas globais das vendas de jogos. Hoje, jogos para iPhone, por exemplo,
representam um 6timo nicho de vendas.

O termo jogos de plataforma em 3D normalmente se refere a jogos com
jogabilidades em trés dimensdes e graficos poligonais 3D. Jogos com jogabilidade 3D e

gréaficos 2D sdo normalmente classificados como jogos de plataforma isométricos.

3. Classificacdes de jogos
Os jogos eletronicos possuem diversas variagdes e subespécies, a sua categorizacéo

pode variar de acordo com os aspectos a serem diferenciados. As classificacdes sdo as mais
diversas e ndo sdo mutuamente exclusivos ou coletivamente exaustivos, 0S jogos, portanto

podem pertencer a mais de uma categoria sugerida. A categorizacdo a seguir distingue 0s
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jogos a partir de sua: producdo; estilo e jogabilidade. Jogo de Estratégia € um género onde
enfatiza habilidades de pensamento e planejamento para alcancar a vitéria. Os jogos
enfatizam a estratégia, tatica e algumas vezes desafios logisticos. Muitos jogos também
oferecem desafios econémicos e exploracdo Um jogo eletrénico de acdo € um género de jogos
eletronicos que desafia a velocidade, reflexo e raciocinio rapido do jogador. Jogos de agdo
geralmente incluem conflitos estratégicos, desafios de exploracéo e necessidade de solucionar
quebra-cabecas, mas estes ndo sdo elementos que definem tal género. O género de jogo de
acao é o mais amplo e inclusivo género no mundo dos videogames, contém diversos
subgéneros como jogos de luta, jogos de tiro em primeira pessoa, beat'em ups e jogos de
plataforma. Este projeto tem a classificacdo de game indie 3D de estratégia e plataforma em
primeira pessoa (FPS) onde so visualiza o objeto a sua frente, proporcionando a sensacao de

esta dentro do proprio jogo.

4. Jogos com tema cristao

Existem diversos jogos cristdo em 2D ou Quiz de pergunta e resposta, jogos infantis
e com poucos graficos como " Quiz Biblia 3D" e etc. ao realizar pesquisas sobre o tema de
jogos para cristdos aparecem sempre 0s mesmo. Existem alguns projetos de jogos eletrénicos
em 3D em fase de desenvolvimento nos Estados Unidos um deles é o "The Bible Game" que
esta sendo desenvolvido pelos irmdos Ruben e Efraim Meulenberg. Este e um jogo que conta
a historia de Davi, do seu tempo como pastor de ovelhas até seu reinado sobre Israel. Existem
também alguns projetos de jogos aqui no Brasil como uma biblia 3D que conta as histéria de
alguns personagem biblicos e também as batalhas de Davi que est4 sendo desenvolvido por
uma equipe de colaboradores. Porém ndo ha em mercado ou em desenvolvimento nenhum
prototipo de jogo de plataforma 3D nos moldes labirinto com a mesma classificacdo do jogo
proposto neste trabalho. Fato que enfatiza a necessidade da criacdo de um novo tipo de game

para 0s jovens cristaos.

5. Unity 3D
Atualmente, um dos principais nichos do mundo da computagdo é o

desenvolvimento de games. Desde a programacdo dos motores de jogo até o design do game
em si, trata-se de uma arte que envolve, geralmente, muitas pessoas. Porém, com o grande
salto de qualidade dos smartphones, o desenvolvimento de games cresceu enormemente, e
muitos desenvolvedores resolvem se aventurar na criagdo de jogos simples, que muitas vezes
se tornam grandes sucessos, vide Angry Birds (MACHADO, 2014).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Raciocínio_lógico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_luta
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tiro_em_primeira_pessoa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Beat%27em_up
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_plataforma
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_plataforma
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Bible.Quiz.Game&hl=pt_BR
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Bible_Game
http://www.devmedia.com.br/space/henrique-machado-gasparotto
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O autor cita que para facilitar o desenvolvimento de jogos, surgiu o Unity 3D, um
motor de jogo generico, este permite que os projetos desenvolvidos sejam compilados para
diversas plataformas como Android e Web. Nesta engine é possivel a criacdo de jogos tanto
2D quanto 3D o que gera liberdade de escolha da dimensdo a ser utilizada. Além de uma
ferramenta extremamente poderosa para criagdo de games de todos os tipos. Essa ferramenta
permite a utilizacdo de todo tipo de scripts, tanto na linguagem C# como em JavaScript, para
adicionar logica ao seu game.

Ainda segundo Machado (2014) O grande diferencial da ferramenta e aposta no que
ja esta pronto. Facilita assim para o desenvolvedor que em vez de comecar do zero, ele nos
dar a possibilidade de utilizar elementos criados por outros desenvolvedores no nosso game,
pode ser realizado o download de inimeros elementos graficos para a criagdo do game na loja

Outra grande vantagem do Unity é a disponibilizacdo de ferramentas de aprendizado
para o desenvolvedor. No site da ferramental estdo disponiveis varios tutoriais, além de toda
a documentacdo necessaria para o desenvolvedor utilizar as classes do Unity em seus scripts.
Existem tutoriais em diversos tdpicos, como animacdo, audio, navegacdo e scripts. Além
disso, o Unity também fornece a oportunidade de treinamentos ao vivo, em algum tépico
recente da ferramenta.

Atualmente, o Unity estd em sua versdo 2017.3.1 de vantagem que o Unity traz é na
sua utilizacdo. Para desenvolvedores solos, a grande sacada € a utilizacdo da versao gratuita
do Unity. A interface Unity é simples e de facil aprendizagem para novos utilizadores.

Como ja mencionado este projeto terd como objetivo a e criacdo de um jogo
eletronico 3D para desktop, para isso sera utilizado a plataforma Unity para programacdo e
modelagem e animacdo dos elementos porém além desse serd utilizado outra ferramenta de
modelagem, animacao e texturizacdo a SketchUp.

O SketchUp tornou-se uma das ferramentas de modelagem mais popular do mundo.
O item é utilizado para a criagdo de modelos em 3D no computador. O item permite a criacao
de maquetes em 3D com detalhes e preciséo, fazendo com que a apresentacdo seja mais real,
além de facilitar a visualizacdo das etapas do projeto e como ele vai ficar ao final Esta
ferramenta é bastante intuitiva se comparada com os outros softwares do mesmo propdsito.
Gracas a estas caracteristicas ele ganhou abertura e conquistou os profissionais que desejam

eficiéncia em sua modelagem (Reis 2017).

1 http://unity3d.com/learn


https://www.sketchup.com/pt-BR
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Com aplicacdo simples e ferramentas definidas e bem desenvolvidas o software
permite uma resposta direta aos comandos, portanto é possivel trabalhar com diferentes
formas e volumes. Como na maquete fisica que utiliza a arquitetura por meio da modelagem
3D é possivel avancar no projeto com precisdo. De extrema praticidade, o programa auxilia o
profissional e permite que ele desenvolva o seu projeto em todas as etapas de forma &gil. O
item funciona como uma espécie de lapis de desenho digital, pois permite a criagdo de casas,

cidades, personagens e 0 que mais VOcé desejar.

6. O Desenvolvimento
Como o objetivo desse projeto era encontrar algo para ser desenvolvido para um

projeto de conclusdo de curso, apds algumas conversas com professores universitario e o
préprio orientador foi decidido que deveria ser desenvolvido um jogo eletrénico 3D para
plataformas Windows e Android, o proximo passo foi decidir quais softwares seriam
utilizado, optou-se pelo engine Unity 3D por permitir trabalhar em 2D e 3D e possuir suporte
para 22 plataformas diferentes com programacdo e JavaScript além de disponibilizar uma
versdo gratuita, encontramos a necessidades de estudos sobre a ferramenta em bibliotecas
virtuais, videoaulas e projetos ja concluidos no Unity. Foi preciso escolher uma ferramenta de
modelagem tridimensional que o Unity aceitasse, pois 0 engine sozinha ndo seria capaz de
desempenhar todo trabalho de modelagem, animacdo e outros elementos necessarios. O que
melhor se encaixou nas necessidades e especificacdes do projeto foi o Sketchup por ter uma
interface fluida e de facil usabilidade. A producao inicial esta voltada para o Windows devido
a maior facilidade de desenvolvimento, porém €é esperado a expansdo para a plataforma
Android e outras.

A decisdo pela utilizacdo do tema religioso veio através de reunides com professor
orientador sobre qual seria a aceitacdo de tal tema e quais os beneficios poderia trazer aos
cristdos. Outro fato foi a ligacdo pessoal da autora ao meio cristdo. Diante do exposto,
identificou-se a necessidade de um jogo no seguimento e classificagdo citado. Um jogo em
plataforma 3D que abrange acéo, desafio, agilidade, aléem do essencial, um jogo educativo que
proporcione ao jovem aprendizado enquanto se diverte.

Além disso, foi notada uma grande aceitagdo do tema mesmo antes da elaboracdo

quando ainda se encontrava na fase de projeto.
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7. O Mundo do jogo
O labirinto 3D e um jogo de plataforma, estratégia em primeira pessoa com o

objetivo de agilidade para sair do labirinto em menos tempo e memoria e conhecimento pois
ao logo do labirito de acordo com que for recolhendo as chaves para abrir a porta aparecera
frases que ao finalizar o labirinto deveram ser respondida algumas perguntas . Apds entrar em
um labirinto que podera trazer surpresa o jogador devera confiar em Deus e lembrar de seus
ensinamentos de forma rapida para sair desse local e chegar final.

Na Figura 1 e apresentado o labirinto desenvolvido ja com suas portas configuradas e
animada com scripts para acéo de abrir e fechar juntamente com o exemplo da chave que sera

encontrada durante o jogo.

Figura 1- Criacdo e desenvolvi

MIELNESEITIN Gizmos

mento do labirinto com portas e chaves.

S @Al O ||| create -| AT Q nova *,

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os niveis de dificuldades do game sao definidos pelo tamanho do labirinto e
quantidades de portas e chaves dentro do mesmo, quanto maior o labirinto mais portas, logo,
aumenta o tempo que o jogador levara para sair e concluir o jogo.

O usuério terd acesso ao download do jogo de forma gratuita, nas lojas de suas
devidas plataformas. O requisito basico para que 0 jogo seja executado e um computador com
sistema Windows 7 ou superior e espago suficiente para a instalacdo. O jogo terad 3 niveis de
dificuldades "facil", "médio" e " dificil" que podera ser escolhido pelo jogador através do

menu na tela de configuracdo , conforme apresentado na figura 2.
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Figura 2- Niveis de Dificuldades.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Figura 2 apresenta dois dos niveis de dificuldades que foi desenvolvido é que o
jogo trard durante sua execucao.

O jogo possuira uma tela de “crédito” que trard as informacfes sobre 0s responsaveis
pela criagcdo do jogo. A programacgdo do movimento dos personagens parte da animagéo e
muitos outros elementos do jogo foram criados em Javascript.

O objetivo do jogador é sair do labirinto no menor tempo possivel e para isso terd
que recolher algumas chaves ao longo do percurso. Para conseguir abrir as portas tera que ter
agilidade, raciocinio légico, memdria e sorte! Ao sair do labirinto o jogador devera responder
algumas perguntas relacionadas as frases que aparecerdo ao recolher as chaves. O jogo

permite ao jogador realizar pausas e retornar ao mesmo ponto.

8. Cenario
Modelar o cenario foi um dos desafios apesar de o Unity disponibilizar objetos para
acbes. O processo de modelagem foi feito em partes, primeiramente foi realizada a
modelagem dos labirintos no Sketchup junto as texturas e materiais do labirinto (Figura 3).
Esses objetos foram modelados individualmente fora do Unity, e exportado para
engine, onde houve a juncdo dos outros elementos e iniciou-se a etapa de constru¢do do
cenario. Foi criado um terreno com textura Logo apo6s foi posicionado o labirinto no ambiente

colocando fisica nas paredes para que o personagem pudesse colidir, foi adicionado o
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personagem a cena e entdo iniciou-se os testes dentro do Unity. Apds alguns testes iniciou-se
a modelagem das portas e chaves.

A cada novo objeto ou novas alteracbes o jogo foi compilado para andlise a partir
desse ponto deu-se a criacdo de animacdes, movimentacdes através do script, foram criadas as
portas, chaves, e configurada toda agdo de abrir e fecha-las e do id da porta para destrancar a
porta.

Figura 3- Modelagem no SketchUp.

B Sem nome - SketchUp Pro 2017
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Fonte: Elaborada pelos autores.

A imagem acima demostra um modelo de labirinto sendo modelado no scketchup

com suas texturas e matérias, que serd exportado para a engine unity para elaboracdo do
cenario do jogo.

9. Personagem

Apols a modelagem de uma parte do cenario, foi adicionado um RFP que é um objeto
padrdo do Unity para controlar um personagem em primeira pessoa, ele ja traz sons,
movimentacdo e toda a configuragdo necessaria para se movimentar dentro do ambiente. A
movimentacdo do personagem esta incluida no Assets padrdes da plataforma que pode ser
importada na criacdo do projeto ou em qualquer momento do desenvolvimento. Porém foi

necessario fazer algumas modificacdes nas definicdes, como desaceleracdo dos movimentos,

10
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velocidade do giro, a movimentacdo € feita através do teclado e 0 mouse responsavel pela
movimentacdo do giro da cabeca, conforme apresentado na figura 4.

Figura 4 -Personagem do Jogo.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Figura 4 mostra o personagem em 1° pessoa que traz apenas os Rigidbody e

colisores juntamente com uma camera no topo de sua cabeca.

10. Criacéo de cena

A engine constroi jogos com a dindmica bésica de criagcdo de cenas cada uma é
composta com seus componentes necessarios para que o game possa rodar e desempenhar
todas as funcbes planejadas. Por padrdo, quando se cria uma nova cena existem alguns
elementos que ja sdo iniciados junto com a mesma e sdo importantes para a constru¢do do
jogo como: camera, luz e etc (Figura 5).

Figura 5-Elementos de uma nova cena.

sssssss

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A Figura 5 mostra os elementos que séo carregados automaticamente ao se criar uma
nova cena durante o desenvolvimento do jogo.

A tela inicial traz 0 menu com botGes de escolhas de configuracdo, escolha de niveis
que fazem a transicdo de uma tela para outra, eles trazem a opgao “Play” que inicia o jogo
automaticamente, “Opcbes” que trazem a opg¢do de modificacdo em algumas defini¢des do
sistema, "Niveis" que traz a possibilidade de escolha dos niveis de dificuldades e “credito”

que traz informacdes sobre os desenvolvedores e 0 jogo conforme apresentado na figura 6.

Figura 6 - Menu do Jogo.

G X play Y

gRcOes e Medio

‘Ve's 2 -‘iﬁcﬂ

Creditos

Voltar

Fonte: Elaborada pelos autores.
A imagem traz a tela de menu com botdes de escolha que permite o usuario navega

pelas configuragdes do jogo e escolha de niveis de dificuldade.

11. Prefabs

Os objetos que sdo construidos ou modelados na engine sdo associados a uma série
de componentes que os tornam singular aos demais. Se for necessario utilizar esse objeto
varias vezes, ou em mais de uma cena durante a criacdo do projeto a Unity permite torna-lo
um Prefabs, ou seja, ele trara sempre a mesma configuracao e definicdo de quando foi criado
em qualquer momento que for acionado dentro do jogo. Durante o desenvolvimento foram

criados alguns Prefabs como labirintos, portas e chaves.

A. Ul
O termo UI, faz referéncia a botdes, campo de texto, menus e outros elementos, ou

seja, todos 0s componentes que ajudem o usuario a interagir com o game. A utilizacdo de
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forma correta desses elementos pode deixa-lo mais interativo e limpo. Nesse projeto foi
utilizado esse tipo de interacdo de tela com o usuario, no menu foram utilizados os bot@es, na
tela de configuracdo os elementos de texto, imagem, toggler, slider e etc. Ja na tela de

créditos, utilizou-se hotdes e elemento de texto.

B. MUSICA E EFEITOS SONOROS

Foi criado uma pasta de sons dentro do diretorio principal, e armazenado todos 0s
efeitos e sons que serdo utilizados durante o projeto. Para cada um utilizado foram realizadas
alteracdes dentro do script do elemento responsavel por emitir os sons, criando assim um
Gameobject instanciando o componente Audio Source.

A Figura 7 mostra 0 jogo rodando ja com as frases, chaves e portas, todas as

configuragao de movimento e animagédo com scripts traz a visdo do personagem.

Figura 7- Jogo sendo Compilado

i
i

Fonte: Elaborada pelos autores.

A figura demostra uma experiéncia inicial do jogo sendo compilado dentro da
propria engine como uma forma de teste para corregdes de eventuais erros, traz a primeira
frases do jogo ao ser coletada a primeira chave.

A Figura 8 traz parte do script da chaves.
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Figura 8- Script das chaves.

(8 Assembly-CSharp - scriptsiitemChaves.cs - MonoDevelop-Unity
File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help

» ) |Debug = unity Editar - ® MonaDevelop-Unity Q Press ‘Control-+, to search

4 ItemChaves.cs Hivel.cs Porta.cs Chaves.cs RigidbodyFirstPersonController. v

wogo0) [

014

soad

auyng JuaLnaog [i7

sisap un [

Fonte: Elaborada pelos autores.

A imagem traz parte do script que e implementado nas chaves que sdo utilizadas no
jogo , ele faz toda a parte de interacdo da chaves com as portas fazendo com que cada chave
abra uma porta especifica.

Na figura 9 pode-se observar o script das portas.

Figura 9 Script das Portas.

xoq|c

sajyadoly

ssajun ] 2UEng wawnaog [i|

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Figura 9 mostra uma parte do script que é inserido nas portas e que sao
responsavel pela animacéo de abrir e fecha as portas assim como ligacdo da chave com a
porta.

Na figura 10 pode-se observar parte do script do personagem.
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Figura 10 Script do personagem.

() Assembly-CSharp-firstpass - Standard Assets\Characters\FirstPersonCharacter\Scripts\Rigidbadyl ontroller.cs - MonoDevelap-Unity - x

File Edit View Search Project Build Run Version Control Teels Window Help

P ) |Debug j Unity Editor j @ MonoDevelop-Unity Q Press 'Centrol+,' to search

4 ItemChaves.cs Nivel.cs Porta.cs Chaves.cs RigidbodyFirstPersonController. v

No selection

g0

spdol

aupng Juswnaoq i

s Lyun [

Fonte: Elaborada pelos autores.
A figura mostra parte do script do personagem que e responsavel pela

movimentacdo, animacao, fisica e os sons do personagem.

12. Considerac0es finais

Este artigo traz como contribuicdo o desenvolvimento de um jogo de plataforma 3d
voltado para jovens cristdos, traz também estudo sobre a area de jogos para 0s cristdos e 0s
beneficios da sua utilizacdo no meio dos jovens, possibilitando uma discursao sobre a maneira
que os cristdo vé a tecnologia.

Este Artigo teve como objetivo a construgdo de um jogo eletrdnico 3D
confeccionado utilizando-se os softwares Unity 3D e Sketchup. O game teve o intuito de levar
uma forma diferente, dindmica e divertida de aprendizado das doutrinas cristas principalmente
aos jovens. O projeto foi desenvolvido por um conjunto de docentes e discentes do curso
Ciéncia da Computacdo, o jogo deverad ser uma nova ferramenta de ensino para as igrejas e
cristdos, com intuito de levar os jovens a se divertir e aprender mais dos ensinamentos
cristaos.

O jogo foi desenvolvido e testado observando que existem outras formas de ensino,
que traga mais interacdo e que consiga atrair a atencdo do usuario para aquilo que ele esta
fazendo ou aprendendo. Diante do fato de o jogo ser considerado uma forma de ensinar e
aprender, notou-se também a necessidade da criacdo de um jogo de plataforma 3D para jovens

cristdos pelo fato de ndo haver tantas op¢des para este publico.
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As dificuldades encontradas ao longo do projeto foi a realizagdo do trabalho
individualmente, desde a programacdo até modelagem de cenarios e etc. Fato que demandou
mais tempo e torna muito complicado, a escolha do caminho ou solugdo para resolver alguns
problemas nos codigos fontes. A utilizacdo das plataformas Unity e Sketchup também
apresentou uma dificuldade, apesar de ter sido feito um breve estudo sobre ambas, ao longo
do desenvolvimento foi necesséario assistir videoaulas para melhor aproveitamento das
funcionalidades dispostas em ambas

Desta forma, acredita-se que a proposta deste trabalho foi valida e realizada de modo
satisfatorio, mesmo com as dificuldades apresentadas.

Como perspectiva para trabalhos futuros pode-se pensar em: desenvolver o game
para outros tipos de sistemas operacionais e plataforma, expandidos mais e dando acesso a
todos os publicos, pode-se fazer a utilizagdo do banco de dados para armazenamento de
informacdes que serdo utilizadas ao longo do projeto como as frases que sdo acionadas
durante o jogo, adicionarem novas fases, dificuldades como um inimigo na cena, colocar

novos obstaculos e dificuldades ao longo do trajeto.
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