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TEd2D: Um editor para criacao de cenarios de jogos
2D com Unity

Autor: Isaac Newton da Silva Beserra

Orientador: Prof. Dr. Charles Andryé Galvao Madeira

RESUMO

Motores de desenvolvimento de jogos tém ganhado muito espaco nestes iltimos anos,
tanto na induastria quanto na academia, ajudando a facilitar de forma consideravel o
desenvolvimento destas aplicagoes. Unity ¢ um exemplo de motor que esta tendo grande
sucesso atualmente no mercado, tendo forcado uma mudanca nos modelos de negdcios
de diversos motores tradicionais. Ele possui diversas vantagens por disponibilizar uma
grande quantidade de elementos prontos que podem ser facilmente reutilizados, tornando
o desenvolvimento de jogos muito mais rédpido. Apesar de todas as suas vantagens, o
Unity nao possui um editor de cenarios muito intuitivo. Ele deixa os usuarios livres para
criarem as suas proprias cenas, mas nao os auxiliam na etapa de posicionamento dos
diversos objetos no mundo a ser simulado. Muitas vezes isso deixa o trabalho exaustivo,
principalmente no caso de cenarios grandes e complexos que necessitam de um tempo
bastante consideravel para conseguir obter um bom alinhamento dos objetos no mundo.
O presente trabalho propoe um editor de cenas para auxiliar a construcao de cenérios 2D
com Unity através de um processo de distribuicao facilitada dos objetos em um cenério,
permitindo assim alavancar bastante a produtividade. Este editor foi experimentado e
validado com diversos desenvolvedores e nao-desenvolvedores de software no processo de
criacao de cendrios para jogos em 2D. Os resultados obtidos sao bastante promissores pois

permitem a criacao de cendrios muito mais rapidamente.

Palavras-chave: Motores de jogos, Editor de cenarios, Unity



TEd2D: A scene editor for building 2D games with
Unity

Author: [saac Newton da Silva Beserra
Advisor: Prof. Dr. Charles Andryé Galvao Madeira

ABSTRACT

Game engines have gained notoriety in the last years, both in industry and academy, due
to make the development of games easier. Unity is a game engine that is currently having
great success in the market, promoting a change in the business models of many traditional
game engines. It has several advantages by providing a large amount of prefabs that can be
easily reused, making the development of games faster. Despite of these advantages, Unity
does not have an intuitive scene editor. It leaves free users to create their own scenes, but
not assist in positioning step of the various objects in the world to be simulated. This
results in an exhaustive and difficult work, especially for large and complex scenarios that
require a huge time for a good alignment of objects in the world. This work proposes
a scene editor to assist the development of 2D games in order to increase productivity..
This editor has been experimented and validated with several software developers and
non-developers in the process of building scenarios for 2D games. The results are very
promisingsince they demonstrate that 2D games can be developped more quickly with
TEd2D.

Keywords: Game Engine, Scene Editor, Unity
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1 Introducao

A 4area de desenvolvimento de jogos vem evoluindo muito nos tltimos anos. Este fato
ocorre principalmente pela grande variedade de motores de jogos existentes atualmente.
Os motores de jogos e ferramentas RAD (Rapid Application Development) sao pegas
fundamentais para o desenvolvimento de jogos, pois permitem adicionar recursos sofisti-
cados a eles, tornando-os mais interessantes, com maior realismo, melhor jogabilidade, e,
por consequéncia, com um maior apelo comercial e competitividade junto ao mercado.

(BITTENCOURT, 2006)

Cada motor possui caracteristicas distintas, e.g. renderizacao de graficos em 2D e/ou
3D, motor de modelagem fisica ou apenas para deteccao de colisao, suporte a animagao,
gerenciamento de efeitos e trilhas sonoras, gerenciamento de arquivos, memoria ou linha de
execugao e suporte a uma linguagem de script (GREGORY, 2009). Cada caracteristica tem
um papel fundamental no processo de desenvolvimento. Alguns motores deixam a desejar
em algumas delas, fazendo com que os desenvolvedores procurem formas alternativas para
suprir suas necessidades. Por esta razao, em muitos casos os desenvolvedores precisam

fazer uso de plugins ou frameworks desenvolvidos por terceiros.

Diversos motores existem atualmente. Alguns exemplos deles sao os seguintes: Torque
Game Engine', Unity?, Blender?, CryEngine? e Unreal Engine®. Dentre estes motores, o
Unity é um exemplo que merece destaque. Criado pela Unity Technologies, ele é um dos

motores para criagdo de jogos mais utilizados na atualidade (JORDAO, 2013).

Em relagao ao seu modelo de interface grafica, Unity é similar ao Blender, Virtools
ou Torque Game Engine. Ele permite desenvolver jogos nas mais variadas plataformas,
o que fez com que ganhasse bastante espaco no mercado nos tltimos anos. Existe duas

versoes deste motor, uma gratuita para desenvolvimento amador e uma paga (Unity Pro)

Thttp://torque3d.org/

Zhttp:/ /unity3d.com
3https://www.blender.org/
‘http://www.crytek.com/cryengine
Shttps://www.unrealengine.com /
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para desenvolvimento profissional.

O Unity possui mecanicas pré-programadas e animacoes que podem ser adicionadas
muito facilmente. Para as animagoes, utiliza-se uma maquina de estados que indica exa-
tamente qual animacgao deve ser exibida de acordo com cada determinado estado. Varios
componentes podem ser adicionados para deixar o objeto com propriedades fisicas: massa,
gravidade, velocidade, etc. Para a criacao de cenérios, Unity deixa o usuario livre, podendo
posicionar os objetos de jogos em qualquer que seja a localizacao da cena. No entanto,
esse “deixar livre” pode se tornar um problema se o jogo em questao a ser construido for

composto de grandes cenarios que precisam ser montados manualmente.

1.1 Motivacao

O Unity é um ferramenta para a criagdo de jogos que conta com diversas vantagens.
Ele possui varios recursos que podem agilizar bastante a producao de jogos, tanto em 2D
quanto em 3D. Mesmo com todas as vantagens, o Unity deixa a desejar em seu editor de
cenarios, onde na construcao de uma cena, o desenvolvedor fica livre para organizar os
objetos nela. Para cada objeto adicionado na cena, é preciso fazer um alinhamento de sua
posicao no espaco. No caso de jogos em 2D, é preciso alinhar os valores de X e Y para
que os objetos fiquem no local adequado. Em cenas com centenas de objetos, um arduo
trabalho é necessario para alinhar cada um deles, fazendo com que seja necessario buscar

alguma forma automatizada de alinhamento e posicionamento.

Por esta razao, muitos desenvolvedores utilizam formas alternativas de posicionamento
de objetos em cena. Uma delas é o posicionamento através da execucgao de scripts, onde
0s objetos sao dispostos por linhas de comandos, podendo assim serem posicionados ade-
quadamente. O problema dessa técnica é que nao é possivel visualizar a cena no momento

da edicao, mas apenas ap6s a execucao do procedimento.

Por outro lado, alguns motores dao suporte a um editor de cenas que permite o0s
usuarios criarem cendarios de maneira facilitada, tornando assim o processo mais rapido e

eficiente. Alguns exemplos destes motores sdo o RPG Maker® e o GameMaker”.

Apesar do Unity nao possuir um editor de facil uso como é o caso do RPG Maker
e do GameMaker, ele possui uma biblioteca especial chamada Editor, que permite ao

usudrio alterar a propria interface do ambiente de criacao de cenas do Unity, adicionando,

Shttp:/ /www.rpgmakerweb.com /
Thttps:/ /www.yoyogames.com /studio
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modificando ou removendo elementos. Isto significa que, através desta biblioteca, o Unity

disponibiliza ferramentas para que o usuario possa criar o seu proprio editor de cenarios.

1.2 Objetivo do trabalho

O objetivo deste trabalho consiste em reduzir a limitagao do Unity para criar cenarios
em jogos 2D, para isso, sera feito um editor de cenérios chamado Ted2D (Tile Editor 2D),
que sera utilizado para facilitar o posicionamento e a organizacao dos objetos em ambi-
entes de jogos em 2D. Para isto, serao adicionados novos elementos graficos na interface
de edi¢ao do Unity que permitira ao desenvolvedor selecionar os objetos disponiveis e em
seguida adiciona-los de forma automatizada nas cenas. Para cada elemento novo adicio-
nado, sua posicao no espacgo serd alinhada com os demais objetos, fazendo com que nao
exista a necessidade de controlar manualmente o posicionamento. Dessa forma, a limita-
¢ao do Unity em criar cendrios serd reduzida, fazendo com que o desenvolvedor nao perca
muito tempo na construcao dos cenarios do jogo. Para avaliar a eficicia desta solugao,
experimentos serao realizados com usuéarios fazendo uso da solucao proposta e sem fazer

uso dela no contexto da construcao de cenérios de jogos em 2D.

1.3 Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado da seguinte forma: O capitulo 2 apresenta o referencial
teorico necessario para esse trabalho. O capitulo 3 introduz o editor de cenas proposto
neste trabalho, chamado TEd2D, descrevendo cada uma de suas camadas e seu modo de
uso. Em seguida, no Capitulo 4, serao apresentados os experimentos que foram realizados
para validar o TEd2D, além da avaliacao dos resultados obtidos através destes experimen-
tos. O tdltimo capitulo concluird o documento e apresentara as possibilidades de trabalhos

futuros.
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2  Referencial te6rico

2.1 Unity

Motor de jogos digitais (ou Game Engine) é um software composto por um conjunto
de bibliotecas que abstrai o desenvolvimento de jogos, permitindo facilitar considera-
velmente esta tarefa. Algumas das funcionalidades que podem ser encontradas em uma
Game Engine sao, por exemplo, modelagem fisica, deteccao de colisao, motor grafico para
a renderizacdo de graficos em 2D e/ou 3D, sistema de automatizagdo de personagens,

gerenciamento de memoria e de arquivos, dentre outros (GREGORY, 2009)

O Unity é um motor de jogos digitais que apresenta uma estrutura organizacional de
projeto bem elaborada. Cada recurso utilizado em um projeto pode ser decomposto em
uma hierarquia, deixando a navegacao mais simplificada. O desenvolvimento de jogos com

Unity pode ser feito usando duas linguagens de programacao: C# e JavaScript.

O Unity possui varios recursos que agilizam o processo de desenvolvimento, tanto
recursos internos quanto externos. Recursos internos sao os recursos primitivos, que o
proprio motor disponibiliza. Recursos externos sao elementos que podem ser adicionados
no projeto como um incremento. O Unity permite o uso de recursos ja criados por outros
desenvolvedores, o que permite agilizar algumas etapas no processo de desenvolvimento.
A maioria desses recursos pode ser encontrada na propria loja oficial do Unity (Asset
Store)!. Essa loja possui varios recursos e projetos prontos, que podem ser baixados e
reutilizados em outros projetos, assim como também para o aprendizado. Na Asset Store

tanto encontramos elementos gratuitos quanto elementos pagos mais bem elaborados.

Além de elementos prontos, o Unity disponibiliza ferramentas de aprendizado? para o
desenvolvedor. Dentre estas ferramentas, existem vérios tutoriais e toda a documentacao

necessaria para o desenvolvedor utilizar classes do Unity em seus projetos.

Thttps://www.assetstore.unity3d.com/
%(http://unity3d.com/learn
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O Unity também permite o desenvolvimento de jogos digitais para diversas platafor-
mas. Este ¢ um dos motivos que fez com que a ferramenta ganhasse bem mais espaco no
mercado. Com ele, podemos exportar nossos projetos para as seguintes plataformas: iOS,
Android, BlackBerry, Windows Phone ou Windows, além de diversos consoles e handhelds
existentes. Nao é necessario nenhuma programacao extra, apenas a reconstrucao do pro-

jeto para a plataforma-alvo selecionada.

2.1.1 Editor de cenarios

Um editor de cenarios é uma ferramenta onde podemos criar as cenas dos jogos. Uma
cena é o local onde estarao dispostos todos os objetos de jogo, formando o cenario onde o
jogador podera interagir. Cada motor de jogo possui seu proprio editor de cenérios padrao.
Alguns motores oferecem suporte a um editor mais amigavel e de facil entendimento.
Outros simplesmente deixam o desenvolvedor livre para posicionar e organizar os objetos

em cena.

Uma das grandes dificuldades existentes quando fazemos uso do Unity, esta relaci-
onada & criagdo de cenas para jogos. Quando se trata de cenas simples, a tarefa nao
é muito dificil, pois basta arrastar os elementos e organiza-los da forma desejada. Mas
quando ¢ preciso criar cenas grandes e mais bem trabalhadas, a tarefa comeca a ficar mais

complicada.

O Unity, como todo motor de jogo, possui seu editor de cenarios padrao. E um editor
simples e de facil uso, pois ele permite que vocé posicione e organize seus objetos em
cenas apenas arrastando-os. Isso é facil de ser feito, mas a medida que as cenas vao
se estendendo, vai ficando cada vez mais complicado gerenciar tudo isso. Cada elemento
precisa ser alinhado manualmente, j4 que o Unity nao alinha os objetos automaticamente.

Isso torna o trabalho de organizacao da cena muito demorado e exaustivo.
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# Scene
Teimured

€ Game

| # animator @ aAnimation [ Console

) | Effects =

Figura 1: Tela do editor de cenas padrao do Unity

Na figura 1 podemos ver o editor de cenarios padrao do Unity. Para criar um cena,
basta apenas arrastar os elementos e posiciona-los da maneira que quisermos. Os elementos
podem ser sprites, midia, animacoes, dentre outros. Percebe-se claramente que nao existe
nenhum recurso grafico para auxiliar o desenvolvedor, mas apenas uma cena vazia onde
0s objetos devem ser posicionados.

# Scene € Game

Teiturad

| #8 animatar
+|| Roe

@ animation O console
|| 20| & | <) | Effects

Figura 2: Tela do editor de cenas padrao do Unity com um objeto posicionado no cenario

Na figura 2, podemos ver um objeto posicionado em cena. Depois de adicionado,

podemos modificar sua posicao, escala ou rotacao. Isso pode ser feito de duas formas:
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usando os icones de atalhos de customizagao (ver figura 3) ou modificando manualmente

os valores no espago do elemento (ver figura 4).

[@ S | o | ]E” [-Center| QGIDbaII

Figura 3: Barra de atalhos para customizacao

© Inspector | & =

™ Top_1 [static =

T Tag [Ground 3| Laver [Default 3]

Prefab |  Select |  Rewvert | Apply |

¥ .~ Transform @ %
Position X 0.0059 Y 81.447 Z2 0
Rotation X 0 Y0 20
Scale w1 Tl Z1

Figura 4: Janela na qual valores de posicao, rotacao e escala podem ser modificados
manualmente

Se quisermos algo preciso, o ideal é alterar manualmente os valores no espaco dos
elementos. Isso nao é dificil de ser feito, porém, a medida que os cenérios crescem, fica

cada vez mais dificil organiza-los.

2.1.2 Classe Editor

A classe Editor do Unity permite derivar editores personalizados para seus objetos.
Cada objeto possui sua propria interface Inspector, onde ficara as informacgoes de cada
objeto. Fazendo uso da classe FEditor, é possivel personalizar da maneira que for preciso a

interface Inspector.

A classe Editor possui diversos métodos que podem ser usados para fazer alteracoes na
interface do Unity. Abaixo sera listado os elementos principais dessa classe. Os elementos

em negrito sao os que foram utilizados nesse trabalho.

2.1.2.1 Variaveis

e serializedObject: Um SerializedObject representa o objeto ou objetos que estao

sendo inspecionados.
e target: O objeto que esta sendo inspecionado.

e targets: matriz de todo o objeto que esté sendo inspecionado.
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2.1.2.2 Funcoes Piblicas

e DrawDefaultInspector: Desenhe o inspector embutido.
e DrawHeader: Chame esta funcao para desenhar o cabegalho do editor.
e DrawPreview: O primeiro ponto de entrada para pré-visualizagao do desenho.

e GetInfoString: Implementar este método para mostrar informacgoes de objetos em

cima da pré-visualizacao do mesmo.

e GetPreviewTitle: Substituir este método se vocé quiser mudar o rotulo de area de

visualizacao.

e HasPreviewGUI: Substituir esse método nas subclasses se vocé implementar OnPre-
viewGUI.

e OnlnspectorGUI: Implementar esta funcao para fazer um inspector per-

sonalizado.

e OnlnteractivePreviewGUI: Implementar para criar o seu proprio um pré-visualizacao

personalizada.

e OnPreviewGUIL: Implementar para criar o seu uma pré-visualizacao personalizada

para a area de visualizacao do inspector.

e OnPreviewSettings: Substituir este método se vocé quer mostrar controles persona-

lizados no cabecalho da pré-visualizacao.

e RenderStaticPreview: Substituir este método se vocé quiser tornar uma visualizagao

que mostra estatica.
o Repaint: repinta quaisquer inspetores mostrado no Editor.
e UseDefaultMargins: Substituir esse método nas subclasses para retornar false se

vocé nao quer que as margens padrao.

2.1.2.3 Funcoes estaticas

e CreateCachedEditor: Retorna o editor anterior para um objeto alvo ou objetos alvo.
A funcao retorna se o editor ja esta rastreando os objetos, ou Destroéi o editor anterior

e cria um novo.

e CreateEditor: Faca um editor personalizado para objeto ou objetos alvo.
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2.1.2.4 Mensagens

e OnSceneGUI: Permite trabalhar com eventos durante o uso do Editor.

2.1.3 Prefabs

Para criar um cena completa no Unity, primeiramente temos que entender o conceito
de Prefabs, pois eles sao utilizados como elementos principais para a criagao de cenas

neste motor.

Prefabs sao objetos pré-fabricados que podem ser utilizados em qualquer posicao de
um cenério de jogo. Os prefabs podem ser adicionados manualmente em cena ou através
de scripts. A figura 5 ilustra alguns exemplos de prefabs, onde a Bridge constitui um

prefab composto, enquanto os demais sao prefabs simples.

Assets » Prefabs »

Bridge

Bridge_1

Bridge_2

Bridge_3=

Figura 5: Prefabs para a criagao de um ponte

Para criar um Prefab no Unity é bastante simples, pois é necessirio apenas criar um
novo objeto de jogo e arrasta-lo para a View de Assets (ver figura 6). Na view de assets,
é possivel criar diversas pastas para organizar o projeto. O ideal é criar pastas especificas
para cada tipo de elemento novo. Com um prefab criado, é possivel criar copias dele em

cena, apenas arrastando-o da View de Assets para a cena.
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¥ 7 Favorites
Al Materials
Al Maodels
Al Prefabs
Al Scripts

via

&3 Animations

» 63 Building_0Z_Rundown
&5 Editor
&5 Editoraus
ﬁFonts
&3 Material

» 63 Prefabs

»G3 Scenes
&5 Scripts
ﬁSDns

» 63 Sprite

» 63 Standard Assets
&3 TileSets

»6a wallBrickWet

» 63 wallConcreteRough

Figura 6: View de Assets onde todos os elementos sao organizados em uma hierarquia

Cada Prefab pode ser customizado de forma diferente. Por exemplo, variando a sua
posicao, tamanho e direcionamento no espaco. Além disso, atributos que forem publicos,
como velocidade, vida, entre outros, também podem ser customizados. Isso Depende de

como a classe controladora do objeto foi criada.

A criacao de Prefabs torna o desenvolvimento rapido, fazendo com que nao seja preciso
recriar 0 mesmo objeto vérias vezes. Para desenvolver um jogo, é preciso criar diversos

prefabs que podem ser reaproveitados em cada nova cena.

A figura 7 mostra exemplos de atributos que podem ser modificados para tornar um

prefab diferente dos outros.
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Figura 7: Exemplo de alguns componentes que podem ser adicionados em um prefab

2.1.3.1 Criacao de Prefabs em tempo de execucao

Prefabs podem ser criados em tempo de execucao, o que se caracteriza por ser bastante

util para criar objetos que s6 serao instanciados em momentos definidos, como por exemplo

o lancamento de um projétil.

Em diversos jogos, o uso de tiros é comum, tanto por inimigos como pelo personagem

principal. Com a criacao do prefab Tiro (shoot) é possivel fazer com que objetos do jogo,

ou até mesmo o jogador principal, possa instanciar tiros. Para isso, é necessério utilizar um

comando de instancia de objetos no Unity, que é o Instanciate(< Object> ). Este comando

cria uma nova instancia de um objeto que pode ser um prefab e ter alguns de seus atributos

modificados no momento da criagao. Com isso, objetos criados podem assumir diversas

posi¢oes em um cendario de jogo.
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2.1.3.2 Criacao do Prefab Player

Para qualquer género de jogo, o prefab do personagem principal é o de maior impor-
tancia no projeto. Nele estarao contidos todos os componentes necesséarios para o jogador
controla-lo. Todo objeto em jogo possui um ou mais componentes. Por default, todo ob-
jeto possui o componente Transform. Este componente é responsavel pelas informagcoes
de posicao, escala e rotacao do objeto em jogo. A figura 8 mostra os elementos contidos
no componente Transform. Cada um desses elementos pode ser modificado para que o

objeto possa assumir diferentes valores no espaco tais como posicao, rotacao e escala.

¥ Gamnecbject []static +

" Tag [ Untagged ¢ | Layer | Default s |

¥ ~ Transform Q@
Fosition =0 T 0 Z0
Rotation =0 T 0 Z0
Scale =1 T 1 Z1

Figura 8: Componente Transform

O prefab Player possui o componente Transform por padrao, mas ele também é com-
posto por diversos outros componentes, cada um deles com um propésito especifico. De-
tre eles estao os componentes RigidBody 2D, Sprite Renderer, Animator, Player Control
(Script), Player Monster Controller (Script), Player Hack Mechanics (Seript), Box Col-

lider 2D e Circle Collider 2D, conforme descritos abaixo..

e RigidBody 2D: Responsavel por controlar a parte fisica dos objetos. Uma vez adi-
cionado, o objeto passara a ter massa, atrito, gravidade, deteccao de colisao, entre

outros. Todos esses atributos podem ser modificados na propria interface do Unity

(ver figura 9).

¥ & Rigidbody 2D G %
Mass 20
Linear Drag 1
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 2
Fixed Angle %)
Is Kinernatic -
Interpolate | Mone ™
Sleeping Made | Start Awake Al
Collision Detection | Discrate Al

Figura 9: Componente RigidBody 2D

o Sprite Renderer: Responsavel pela renderizacao do objeto. O componente Sprite
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Renderer pode ser visto na figura 10.

¥ 5[] Sprite Renderer G %
Sprite Eldave_jump_3 @
Color | | #
Material @ Sprites-Default @
Sorting Layer | Default ™
Order in Layer 0

Figura 10: Componente Sprite Renderer

o Box Collider e Circle Collider: Responséaveis por determinar a &rea de colisao dos
objetos. Para haver colisao, um dos objetos precisa conter o componente RigidBody
2D. Para tornar o procedimento de tratamento de colisao mais preciso, sao usados

dois componentes em conjunto. A figura 11 ilustra ambos os componentes.

v | | MBox collider 2D @ % -
Edit Collidsr
Is Trigger -
Material Mone {Physics Material 20 @
Center
s 0 ¥ 0,51
Size
s 0.85 ¥ 6,34
¥ _ Mcircle Collider 2D @ %
Edit Callider
Is Trigger -
Material Mone (Physics Material 20 ©
Center
<0 ¥ |-2.15
Radius 1.2

Figura 11: Componentes Box e Circle Collider 2D

o Animator: Responsavel por realizar a animagcao do personagem. O componente Ani-
mator possui uma maquina de estados que controla a transicao entre as animacoes.
O script controlador é o responsavel por enviar os pedidos de transicao. A figura 12

ilustra o componente Animator e seus atributos que podem ser configurados.

¥ v2 M Animator @ #.
Controller bd Character @
Awatar Mone {Avatar) @
&pply Root Motion [
Update Mode | Marmal il
Zulling Mode | Always Animate il

Figura 12: Componente Animator

e Mdquina de estados: A maquina de estados do Animator pode ser vista na Aba View

do Unity, selecionando Animator. Nesta aba pode-se criar varidveis para controlar
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a transicao entre as animagoes, e acessa-las via script para modifica-las. A figura 13

mostra como é a representacao da maquina de estados na interface do Unity.

Base Layer

[speedx

[speedy

lisGrounded

Figura 13: Representacao da maquina de estados na interface do Unity

Cada um desses estados consiste em um tipo de animacao de um objeto. As figuras

14 até 17 exemplificam animagoes do prefab de um personagem de um jogo em 2D.

Figura 14: Personagem em estado Idle (Parado)
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Figura 15: Personagem em estado GoingUp (Saltando)

Figura 16: Personagem em estado Falling (Caindo)

FESRALEXR

Figura 17: Personagem em estado Running (Correndo)

28
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2.1.3.3 Player Controller (Script)

O componente principal do Player é responsavel por definir os controles de jogo, como
por exemplo: Mover e Saltar. Para a criacao de um novo Seript, basta clicar com o botao
direito na View Asset e escolher Create/Script (ver figura 18). Em seguida basta abrir o
script com um editor qualquer. Apesar do Unity disponibilizar o seu editor padrao, muitos

usuéarios preferem editar seus scripts com outros editores.

Folder

- Show in Explorer
Javascript Open
C# Script Dzlete

Boo Scripk
Shader Impoark Mew Asset...
Compute Shader Impart Package 3

Export Package. ..

ety Find References In Scene

IMaterial Select Dependencies
Cubemap
Lens Flare

Refresh ChrHR
Reimport

Animator Controll

n!ma .or entralsr Reimport Al
Animation
Animator Override Cantroller Sync MonoDevelap Project

Avatar Mask

Phsic Material
PhysicsZD Material

GUT Skin
Custorn Fant

TileSet

Figura 18: Interface para a criagdo de scripts no Unity

Por padrao sdo criados dois métodos: Start e Update (ver figura 19). O método Start
¢ usado para inicializar o objeto vinculando ao script, sendo executado apenas uma tinica
vez no momento da sua criagao. Ja o método Update é usado para atualizacao do objeto
vinculado ao script, sendo executado a cada frame. Ele é chamado a cada tick do jogo, e

é nele onde se encontram os comandos de ac¢oes do jogador.

No script podemos declarar variaveis ptblicas e privadas. Quando uma variavel é de-
clarada de forma publica, outras classes podem ter acesso a esses valores, como também
essas variaveis estarao visiveis na interface do Unity e podem ser configuradas manual-

mente. J4 as varidveis privadas, ficam limitadas a apenas serem usadas dentro da classe.

Um exemplo de variavel customizada é a velocidade do Player que pode ser modificada
na propria interface. Isso se torna 1til para encontrarmos o valor correto da velocidade

do personagem.

No método Update, a entrada do teclado é utilizada para recuperar o comando so-
licitado pelo jogador. Se o comando for mover para a direita, o atributo velocidade do

componente RigidBody2D é acrescido positivamente no eixo X.
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using TnityEngine:
using Iystem.Collections;

public class Newbehaviour3cript | MonoBehaviour |
woid Start ()
+
woid Update ()

'

Figura 19: Quando um novo script é criado, os métodos Start e Update sao criados auto-
maticamente

O componente RididBody2D pode ser acessado diretamente dentro da classe. Alguns
componentes no Unity podem ser acessados diretamente sem o uso de nenhum comando

especial. Ja outros, precisam ser acessados através de comandos especificos.

Com o comando Mover para a direita ativado, podemos acessar o vetor velocidade
do componente RigidBody2D e modifica-lo da maneira desejada. Desta forma, um novo

vetor é alocado com a componente X modificada. O Valor dessa modificacdo pode ser

controlado por uma variavel.

O movimento para a esquerda é feito de maneira analoga, porém temos que ter cuidado
com a animacao nesse ponto. O player precisa olhar para o lado oposto sempre que mudar
de direcao. Isso ¢ feito modificando o componente Transform sempre que a direcao for
alterada. A mudanca deve ocorrer através da inversao do sinal positivo para negativo ou

vice-versa.

Essa mudanca de escala pode ser verificada utilizando a velocidade do player no eixo
X. Sempre que a velocidade for positiva, a escala também é positiva, caso contrario, a

escala também passard a ser negativa.

Um outro comando importante é o salto. Por exemplo, em um jogo em 2D de pla-
taforma, na maioria das vezes o personagem pode saltar entre as plataformas existentes
no cenario. Neste caso, é necessario utilizar mais um vez o componente Rigidbody2D para
efetuar o salto. Assim, uma forca é aplicada no eixo Y do player. O comando para a apli-
cagao dessa forca é o rigidbody. AddForce(Vector2), onde Vector2 é o vetor for¢a que sera

aplicado. Este vetor pode definido nas declaracoes de variaveis, e se o deixarmos publico,
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seremos capazes de customizé-lo na propria interface do Unity.

No entanto, existe uma particularidade no salto. Sempre que for pressionado o botao
referente ao salto, a forca sera aplicada. Isso faz com que o jogador possa ficar repetindo
o salto sem parar. Para resolver esse problema, uma vez que o salto somente deve ser
executado quando o personagem estiver no chao, um outro componente chamado Ground

é criado.

O objeto Ground envia uma mensagem para o player notificando-o sobre a possibi-
lidade de executar o salto. Para isso, um BoxCollider é usado para detectar sua colisao

com o solo. Caso ele esteja colidindo, o personagem podera saltar.

2.1.3.4 Mudanca de estado das animacoes

Para alguns comandos executados pelo jogador, existe a necessidade de uma alteragao
na animagao de alguns objetos. Por exemplo, nas animacoes do personagem principal tais
como, movimentacao, salto, ou ficar parado. A animacao ficar parado acontece sempre que
o personagem se encontra no solo e com velocidade nula em ambos os eixos. A mudanca
de estado para correndo acontece sempre que a velocidade em Y é igual a zero e em X
diferente de zero. O estado saltando acontecerd quando a velocidade em Y for positiva e

o estado caindo quando a mesma for negativa.

Para efetuar essas mudancas de estado, temos que acessar o componente Animator
via Script e alterar os valores das varidveis criadas nas transicoes, fazendo com que o

estado seja modificado de acordo com estas varidveis.

O acesso ao componente Animator é feito diferentemente do RigidBody2D. As duas
formas de acesso possiveis sao as seguintes: declarar um Animator piblico e vincula-lo ao

Player ou utilizar o método GetComponente<Animator>().

Depois do componente estar vinculado ao objeto, é possivel acessa-lo via script e
alterar os valores das varidveis de mudanca de estado. Segue exemplo de mudanca de

valores de transicao:

animator.Set Float(” speedY” , velocity.y); (2.1)

Os valores dos atributos tanto podem ser recuperados quanto modificados. Existe
comandos especificos para recupera-los ou modifica-los. O editor do Unity apresenta os

possiveis métodos utilizados e o seus respectivos parametros.
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O comando mostrado em 2.1 altera o valor da variavel speedY para o valor da ve-
locidade em Y do objeto. Caso esta velocidade seja nao nula, o estado serd mudado de

acordo com a implementacao existente na maquina de estados.

2.1.3.5 Criacao de outros tipos de Prefabs: Plataforma, Moedas, Persona-
gens, etc.

Os principais elementos para um jogo em 2D sao: plataformas, personagens, itens,
moedas, obsticulos, entre outros. Uma vez que estes elementos sao criados, é possivel

fazer uso deles para montar uma cena com o editor de cenarios padrao do Unity.

A criacao do prefab Plataforma é bem simples. Ela pode ser feita criando um Game-
Object com a imagem referente ao tipo de plataforma escolhido e adicionando o compo-
nente BoxCollider2D. plataformas simples, basta seguir esse procedimento. No entanto,
um problema existird quando houver a necessidade de criar plataformas maiores e mais

complexas.

Figura 20: Prefab Plataforma

A figura 20 mostra um exemplo de plataforma simples criada. Para isto, foram uti-
lizados 3 sprites diferentes, um para a parte esquerda da figura, outro para o centro e
outro para a direita. Pode-se perceber que o sprite que ¢ utilizado no centro é repetido
duas vezes. O centro pode ter diversas repeticoes para a criacdo de uma plataforma de
tamanho maior. Podemos criar varios prefabs com tamanhos diferentes para facilitar na

criacao dos cenéarios.

O prefab da Plataforma nao possui nenhum script associado a ele, pois a tnica fun-

cionalidade dele é possuir um componente para detectar colisoes.

O prefab da Moeda ja possui alguns componentes a mais que o da plataforma. Ele
tem um Animator para sua animacao, um Cicle Collider para deteccao de colisao e um

script que enviard uma notificacao de incremento caso a moeda for coletada.

Os personagens sao um pouco mais complexos do que as plataformas e as moedas.

Cada personagem pode conter seu conjunto de atributos especificos. Eles tém que executar
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movimentos repetidos entre as plataformas, andando de uma margem até a outra. Para
isso, cada personagem possui dois componentes que delimitam o caminho a ser percor-
rido. Assim, cada um pode efetuar percursos diferentes apenas alterando a posicao deste

componente.

Os demais prefabs que forem necessarios ao jogo que estiver sendo desenvolvido podem
ser criados de forma similar a estes. A seguir serd demonstrado como estes prefabs podem

ser usados para criar cendrios utilizando o editor do Unity.

2.2 Construindo um cenario com o editor do Unity

Para construir um cenério completo com o Unity, é preciso ter todos os prefabs prontos.
Depois disso, basta adiciona-los em cena, através de um procedimento que pode ser feito

manualmente ou através de script.

A figura 21 mostra uma cena vazia do Unity onde serao organizados todos os prefabs
para formar um cenério. Para construir um cendrio, é preciso colocar cada objeto em seu
devido lugar.

# Scene
Tentured

| @ animation 22 Animator

20 | 3% | <) || Gizmos | (@Al

Carmera Pr

€ Game -

Figura 21: Cena vazia

A figura 22 mostra a adi¢ao de um prefab de plataforma. Para construir o piso é preciso

fazer copias desse prefab, posicionando-as e alinhando-as uma a uma manualmente.

Na Figura 22 existem duas telas. A tela superior é o editor de cenarios, onde os objetos

serao inseridos para formar um cenario. A tela inferior é uma pré-visualizacdao do cenario
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formado, onde é mostrado o que a camera visualiza. Os objetos que estiverem fora do

campo de visao so serao visualizados caso a camera entre em movimento e alcance suas

posicoes.

4

el

H# scene @ Anirnation %8 Animnator
4| |20 | @ | &l | Effects 7| | Gizmos 7| (GrAll

Textured

Magimize an Play | Stats | Gizmos

€ Game

16:10 Landscape (16:10)

Figura 22: Cenario com 1 prefab

A figura 23 apresenta um cenario contendo vérias copias do mesmo prefab. Isso permite

formar uma plataforma onde o personagem ir4 caminhar.
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# Scene | @ Animation gnmmatnr -=
Textured 3 3 e | i) | Effects 7| | Gizmos | (GrAll

€ Game =

16:10 Landscape (16:10) Maximize on Play | Stats | Gizmos 7

Figura 23: Cenéario com copias dos prefabs

A figura 24 mostra um cenario com varios elementos. Para adicionar outros elementos
como personagens, moedas, obstaculos, tudo pode ser feito da mesma forma. Este processo
de criacao de cenarios com o editor padrao do Unity leva bastante tempo para efetuar todo
o alinhamento e posicionamento de cada um dos objetos. O problema acontece porque
cada um desses prefabs tem que ser inserido manualmente no cenério. Cada um deve ser
alinhado para o cenario nao ficar com falhas. Posicionar cada um deles em seu devido

lugar é uma tarefa enfadonha.
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# Scene © aniration 8 Animator =

Teutured +|| REE +| | 20| @ | <) | Effects 7| | Gizmes 7| (arall

€ Game =

16:10 Landscape (18:10) - Maximize on Play | Stats | Gizmas

Figura 24: Cenério com varios elementos

2.3 Trabalhos relacionados

Existem diversos editores de cenarios para Unity. A maioria deles voltado para a
criacdo de cendrios em 3D. Alguns dos editores mais conhecidos para Unity sao logo

abaixo.

TileEditor (JOHNSTON, 2013) é um editor usado para a criacao de jogos em 3D. Ele
possui diversas funcionalidades para facilitar o desenvolvimento dos cenarios, como por
exemplo o auto-alinhamento dos prefabs. No entanto, o TileEditor deixa um pouco a
desejar em sua pré-visualizacao dos prefabs. Os prefabs a serem escolhidos para o cenério
sao divididos apenas por nome, o que dificulta a sua localizacao. Talvez para um projeto
pequeno isso nao seja um problema, mas para um projeto onde existe centenas ou milhares

de prefabs fica totalmente inviavel localizar novos elementos. Além disso, o TileEditor é

pago.
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proTile Map Editor' é bem mais completo. Diferente do TileEditor, ele possui uma
pré-visualizacao dos prefabs que estao disponiveis, o que torna a usabilidade muito melhor.
Ele também foi desenvolvido para dar suporte a criacao de cenarios em jogos 3D. O proTile
Map Editor, assim como o TileEditor, é pago. Na pagina inicial do site oficial do proTile

Map Editor pode ser encontrado um video de demostracao do seu uso.

Outro editor, que foi publicado por Zerofield?, igual ao primeio editor citado, também
se chama Tile Editor. Diferentes dos anteriores, ele é voltado a criacao de jogos em 2D.
A maior desvantagem dele é nao fazer uso de prefabs para criar os cenarios. Sendo assim,
nao é possivel montar um cenario completo, mas apenas a parte estatica do mesmo pode
ser construida. Qualquer objeto que possua funcionalidade tera que ser inserido no cenério
manualmente utilizando o editor padrao do Unity. As funcionalidades necessérias podem
ser adicionadas nos objetos depois de posiciona-los em cena, o que passa a ser uma tarefa

bem mais complicada. O editor é pago e pode ser encontrado na loja do Unity.

Um outro editor para jogos em 2D ¢ um feito foi desenvolvido (BRANICKI, 2013).
Diferente do anterior, ele faz uso dos prefabs, assim, eliminando o problemas de construir
apenas os cenarios estatisticos. Infelizmente, ele tem a mesma falha que o TileEditor,
apresentado anteriormente. Ele nao disponibiliza uma pré-visualizacao dos prefabs exis-
tentes, mostrando apenas os nomes de cada um deles, o que deixa dificil a organizagao

caso o projeto seja grande. A vantagem deste editor é que ele é gratuito.

Existem outros editores, mas todos eles possuem caracteristicas semelhantes aos que
foram citados. A maioria dos editores sao de certa forma similares, mas cada um possui
caracteristicas tinicas, que podem ser tteis para alguns projetos e outros nao. O trabalho
aqui proposto, usard as principais funcionalidades de cada um destes, para tentar fazer

um editor ideal para a criagao de jogos em 2D.

Uma pesquisa mais detalhada sobre editores de cenarios pode ser feita na Asset Store

por Tile Editor, 14 é possivel encontrar varios editores pagos.

Apods um estudo comparativo entre diversos editores existentes, foram constatadas
lacunas conforme indicadas na tabela 1. Por este motivo, foi decidido desenvolver o TEd2D

para eliminar algumas destas lacunas e facilitar a criagao de cenérios em jogos 2D.

Este trabalho propoe o desenvolvimento de um editor de cenérios para o Unity que tem
como objetivo facilitar a criacao de cenarios em jogos 2D. Este editor, chamado TEd2D,

tem uma interface onde podemos escolher os objetos que queremos disponibilizar em cena

'http://protilemapeditor.com/
’https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/publisher/9316
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e uma forma de adiciona-los a mesma de maneira rapida e eficiente, sem a necessidade de
alinharmos manualmente cada um deles.

Existe também softwares que auxiliam a criacao de cenérios 2D, um exemplo de
software para esse proposito é o Tiled®, com ele vocé pode criar seus cenarios fora do
Unity e importa-lo para dentro do projeto. O problema dessa técnica é que os cenarios

criados nao fazer uso dos prefabs, e vocé s6 podera criar a parte estatica do mesmo.
A tabela 1 mostra algumas das caracteristicas existentes nos editores estudados.

Tabela 1: Comparacao entre editores de cenarios para Unity

Caracteristicas TileEditor | proTile | Zerofield | Branicki
Uso de Prefabs Sim Sim Nao Sim
Pré-Visualizacao Nao Sim Sim Nao
Ajuste de Visualizagao | Nao Sim Nao Nao
Gratuito Nao Nao Nao Sim
Auto-Ajustar Sim Sim Nao Sim
Grid (On/Off) Sim Nao Sim Sim
Color Grid Nao Nao Nao Sim
Divisao de TileSets Sim Sim Sim Sim
Cenérios 3D Sim Sim Nao Nao

3http://www.mapeditor.org/
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3 Editor TEd2D

Talvez para alguns jogos nao seja preciso um editor de cenérios pois nem todos os
jogos possuem cenarios grandes. Mas para um grande ntimero de jogos de plataforma,

montar um cendrio requer muita atencao.

Para podermos conceber o editor de cenarios TEd2D a fim de contribuirmos neste con-
texto, a interface do Unity precisa ser alterada. Isso é possivel utilizando uma biblioteca
chamada UnityEditor. Ela nos permite alterar a interface do Unity, adicionando, remo-
vendo ou alterando elementos graficos existentes nele. O desenvolvimento desta interface

sera guiado pelas metas de usabilidade definidas por (ROGERS; PREECE, 2013)

3.1 Concepcao do TEd2D

A concepcao de um editor de cenarios necessita que diversas tarefas sejam executadas.

A seguir, serda mostrado o passo-a-passo de como o editor TEd2D foi desenvolvido.

3.1.1 Grid

Para o TEd2D se tornar mais intuitivo, foi projetada uma Grid para dividir a cena e
facilitar o posicionamento dos objetos. Essa Grid permite que o desenvolvedor possa saber
exatamente onde o objeto sera posicionado. Ela nao faz o uso da biblioteca UnityEditor
e tem um sistema de auto-ajuste, uma vez que cada prefab possui dimensoes diferentes e,

consequentemente, precisa de espacos de tamanhos diferenciados no cenario.

Utilizando uma funcao no Unity que nos permite desenhar linhas na tela, linhas ver-

ticais e horizontais foram desenhadas para obter a formagao de uma Grid.

Através do evento OnDrawGizmos o método Gizmos.draw do Unity é usado para
desenhar cada uma das linhas necessarias. Para desenhar as linhas na vertical e na hori-

zontal, foram utilizados dois lagos (for) (estrutura de repeticao usada em linguagens de
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programacao). A condicao de parada destes lagos é controlada por dois valores referentes
a altura e a largura da grid. Esses valores poderao ser customizados, e assim, permitir
o uso de Prefabs de todos os tamanhos. Ou seja, de acordo com o prefeb utilizado, os

valores de altura e largura da Grid sao modificados.

Uma outra variavel é usada para definir as cores das linhas. Isso sera util dependendo
da cor do cenéarios que estamos construindo. Por exemplo, caso as linhas usadas possuirem
a cor branca e o background do cenario também seja desta mesma cor, ficara dificil das
linhas serem visualizadas. Por isso , um controle de variacao da cor foi inserido na interface

do editor para permitir ser alterado da melhor forma.

Com as variaveis necessarias, a Grid pode ser desenhada na tela. No entanto, apenas
com a visualizacao da Grid nao podemos fazer muita coisa. Por isso uma outra classe é
responsavel pelo controle do alinhamento para permitir alinhar cada Prefab exatamente

no centro de cada bloco da Grid.

A figura 25 mostra o resultado obtido depois da Grid criada. Ela ainda nao possui

funcionalidade, pois apenas desenha as linhas na tela do editor do Unity.

# Scene |
Teutured +| | RGR : | 2D 4]:1 Effects 7| | Gizmos 7

Ji

Figura 25: Grid

3.1.2 Grid Editor

Uma vez a Grid criada, os objetos precisam que ser instanciados em cada espaco.
Para isso, um novo Seript fard o controle dos posicionamentos. O Script GridEditor seré

responsavel por criar os objetos na cena apenas selecionando-o e clicando em um local da
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Grid. Ele ¢ o script principal de todo o editor de cenarios. O evento OnSceneGUI faréi
esse controle, sendo chamado quando estivermos interagindo com o editor de cenarios.
J& que este evento ocorre durante a interacao do usuario com o editor, é possivel inserir
comandos de instanciacao de objetos durante essa interagao. Isso faz com que os prefabs

possam ser criados durante o uso do editor.

O GridEditor é a classe principal do editor de cenérios. Ela fara uso da classe Grid
para adquirir os valores ideal para posicionar os prefabs. Na sua implementacao, apenas
uma tnica variavel do tipo Grid sera usada para o armazenamento dos valores necessarios

para a criagao dos objetos em seus devidos lugares.

Lembrando que a Classe GridEditor tem que fazer uso da biblioteca UnityFEditor,
pois ela modificara os elementos graficos na interface do Unity. No evento OnFEnable, que
¢ ativado logo no inicio da sua execucgao, é alocado o valor da variavel grid. A Grid que

estara sendo mostrada no Editor sera atribuida a essa variavel.

Agora podemos controlar os valores da Grid dentro da classe GridEditor, e com isso
fazer uso dos seus valores para instanciar os objetos de acordo com cada bloco. Dentro da
classe GridEditor,, também sao inseridos os comandos de execugao. Estes comandos serdao
utilizados para selecionar os objetos na nova interface e colocé-los em cena. Um exemplo
de uso detalhado serd mostrado mais a frente quando o editor estiver sido totalmente

apresentado.

O préximo passo consiste em criar o método createTileSet, além de uma classe para
representar o tileSet. O GridEditor faré uso da classe de TileSet para controlar os objetos
que poderao ser criados com o editor. O interessante em criar tileSets é que podemos
dividir os elementos que serao criados em Tiles diferentes, e assim facilitar a busca por

novos elementos.

3.1.3 TileSet

TileSet é uma classe responsavel pelo armazenamento dos objetos/prefabs que podem
ser criados. Ela é uma classe simples, porém essencial para o funcionamento de todo o
sistema. A sua composicao consiste apenas em um vetor de objetos de tamanho custo-
mizavel para podemos inserir o niimero de elementos que desejarmos em seu conjunto de

objetos.

O método createTileSet é responsavel por modificar a interface do Unity adicionando

um novo elemento no menu de itens. O menu de itens é o mesmo utilizado para criar os
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scripts (ver figura 26). Nele, aparecerdA uma nova op¢ao para permitir a criagdo de um
novo TileSet. Para isso ¢ utilizada a instrucao: [Menultem("Assets/Create/TileSet")], que

adicionard um elemento para esse caminho ficando da forma mostrada na figura 27.

File Edit GameObject  Component  \Window  Help

Shiow in Explorer )
Jawascripk
Open .
Taxtured Delete C# Script
Bioo Scripk
Impork Mew Asset, Shader
Impott Package 3 Compute Shader
Expork Package...
) = e Prefab
Find/References In Scemne
Select Dependencies Material
Cub
Refresh Chrl+R PG
) Lens Flare
Reirmpart
Reimport Al .C\n?mat.or Controller
Animation
Sync MonoDevelop Project Animator Override Contraller

Awatar Mask

Pheesic Material
Phrysics2D Material

G Skin
Cuskom Faonk

GameDbiject Window Help

Carmponent

) Falder
Show in Explarer .
Javascripk
Open . e
Texturad Delete 3 Script
Boo Scripk
Import Mew Asset,., Shader
Import Package 3 Campute Shader
Export Package. ..
) Prefab
Fimd/References In Sceme
Select Dependencies Material
Cub
Refresh Ctr+R I
. Lens Flare
Reirnpork
Reimport Al .ﬂ.nimat!:nr Conkraller
Animation
Sync MonoDevelop Project Animatar Owerride Contraoller

Avatar Mask,

Physic Material
PhiysicszD Material

51T Skin
Custom Fonk

Figura 27: Menus de itens do Unity com a adicao da criacao dos TileSets

Varios TileSets poderao ser criados para facilitar o uso do TEd2D. Por exemplo, um

TileSet especifico para os itens e outro para as plataformas. O emprego de apenas um
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TileSet resultaria em muitos objetos aparecendo no editor, tornando assim a criacao de

cenas mais complicada.

3.1.4 Inspector GUI

A interface que serda modificada é a Inspector GUI (ver figura 28). Essa interface é
responsavel por mostrar as informacoes de cada objeto. Alguns exemplos de informacoes
contida nela sao: Transform, RigidBody2D e Scripts. Nessa interface, serd inserido os

elementos visuais para facilitar as escolhas dos prefabs.

'@ Inspector | =

o [objeto [Static «

M Tag [Untagged %] Layer [ Defaule ¢ |

Prefab | Select | Revart | Apply |

¥ .~ Transform g %
Position X 40.528| Y 18.5983 2 0
Rotation 0 Y0 2.0
Scale %1 Tl 21

[ Add Component ]

Figura 28: Inspector GUI

O uso do evento override OnlnspectorGUI elimina todos os elementos da interface
InspectorGUI e permite que possa ser adicionados novos elementos na sua interface. Pri-
meiramente serd adicionado dois novos elementos, o TileSet, que sera usado para selecionar

o TileSet e o Prefab que mostrara qual prefab foi selecionado.

Para estes dois elementos serem adicionados serd preciso fazer uso da Classe Editor-

G UILayout, e instanciar um ObjectField para a variavel TilePrefab e outro pra o TileSet.

A figura 29 mostra o resultado obtido depois das modificacoes.

v @ Grid {Script) ﬁ o
Script = Grid o]
Calor .
Show Grid [

Box Size 50

Colluns 3

Mame Game Object GameObject

Tile Prefab S Ground_&5 o]
Tileset W Tileset_Grounddl @

Figura 29: Inspector

Os seis primeiros elementos da Figura 29 sao configurados automaticamente com o

uso da instrucao base.OnlnspectorGUI. Essa instrucao permite mostrar as variaveis que
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foram deixadas piblicas. Elas também podem ser customizadas para permitir alteracoes
na interface do editor que esta sendo criado. Isso faz com que o editor fique flexivel para
algumas mudancas. Por exemplo, se quisermos visualizar a Grid, bastara apenas selecionar

o elemento Show Grid.

Os dois ultimos elementos da Figura 29 sao os que foram criados com o EditorGUI-
Layout. Isso permite que o usuério possa modificar o TileSet que ele estiver usando. Caso

ele tenha varios TileSets, serd possivel seleciona-los através dessa opcao.

3.1.5 Seletor de Prefabs

O seletor de prefabs ira mostrar todos os objetos que estao contidos no TileSet selecio-
nado. Ele mostrara estes objetos divididos em blocos com o seu Sprite principal desenhado.

Isso facilitara a escolha de cada prefab.

O TileSet que estiver selecionado poderé possuir zero ou mais Prefabs. Caso o TileSet
possua um ou mais prefabs, um botao sera criado utilizando o comando G UILayout. Button
para cada um deles. Para cada um dos botoes criados na interface do Inspector, o Sprite do
prefab selecionado é renderizado. Isso é feito para facilitar a escolha do prefab em questao.
A altura e largura desses botoes poderao ser customizadas na propria interface no campo
Box Size. Caso o TileSet contenha muitos prefabs, talvez alguns deles nao aparecam na
interface. Mas com um ajuste do tamanho dos botoes, essa questao da visualizacao dos

mesmos podera ser regularizada.

Os botoes serao alinhados em linhas e colunas para facilitar a visualizacao. O niimero

de colunas também pode ser alterado na interface através do campo Colluns.

Um botao extra foi criado para auxiliar a criacao de um Game Object vazio. Caso

seja necessario criar algum prefab composto, esse botao podera ser 1til.

A figura 30 apresenta exemplos de 3 interfaces com diferentes TileSets. Cada um
desses botoes consiste em um elemento que pode ser escolhido e inserido em cena através

de um clique.
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Figura 30: TileSets

Para finalizar a interface do editor de cenéarios foi adicionado um Label e um Box
para mostrar qual Prefab esta selecionado a cada momento. O Label contém o texto "Tile

Selected: Nome do Prefab". A figura 31 mostra a interface completa do editor.

Figura 31: Editor Final
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3.2 Utilizando o TEd2D

Nesta etapa, o TEd2D esta pronto e serd usado para criar um cenario simples fazendo

uso dos prefabs. Serd mostrado abaixo o passo-a-passo para utilizar o TEd2D.

3.2.1 Passo 1 - Importando o Package

A primeira atividade a ser efetuada é importar o editor para o projeto. E possivel
importa-lo utilizando a interface do Unity na aba Assets/Import Package/Custom Pac-
kage...(Ver figura 32). Em seguida, selecionar o Package do editor que pode ser encontrado

atraves do link: http://migre.me/q9yo0.

GameDbjeck  Component  window  Help

Show in Explorer
Open

i Create k
' Delete

Irnport Mew Asset,..

Import Package Zustom Package. .
Export Packaqge. ..

Find References In Scene
Select Dependencies

Character Contraller
Glass Refraction (Pra Only)
Image Effects (Pro Onlv)

Refresh Ckrl+R. Light Cookies
Reimpork Light Flares
. Particles
REMEE3 AL Phiysic Materials
Sync MonoDevelop Project Projectors
Scripks
Skyboxes

Standard Assets (Mobile)
Tetrain Assets

Tessellation shaders (D11}
Toon Shading

Tree Creatar

Water (Basic)

wtater (Pro only)

Figura 32: Importando o editor

Quando o Package for selecionado, uma nova aba contendo os elementos do editor seré
mostrada (ver figura 33). Ele contém alguns Sprites de exemplo, que podem ser eliminados
caso nao sejam necessarios ao projeto. Para isso, basta desmarcar a opcao referentes aos

sprites.
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|
editorPackage
[ v &S Editor | &
i) |G CreateanyGameobject.cs Criew
3] |@| CreatePlatform.cs {ricw |
3] |@| Grideditor.cs {ricw |
[ v Editoraux e |
3] |@| AuxEditor.cs {ricw |
3] |@| Grid.cs {ricw |
3] |@| Gridwindow.cs {ricw |
3] |@| Tileset.cs {ricw |
¥ vES sprites e |
i) |l Apple_1.png {FEW |
i) |l Brick.png {FEW |
i) |l Coin_1.png {FEW |
i) |l Coin_z.png {FEW |
i) |l Coin_3.png {FEW |
i) |l Coin_d.png {FEW |
i) |l Gern_1 prg {FEW |
i) |l Gern_2 prg {FEW |
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i) |l Gern_S prg {FEW |
i) |l Gern_6 prg {FEW |
i) |l Gern_7 prg {FEW |
i) |l Gern_8 prg {FEW |
i) |l Tterns_21.png el
i) |l Tterns_22.png o | v
all Naone Cancel | [ Import

Figura 33: Importando o editor

A figura 34 mostra as pastas ja presentes no projeto contendo o TEd2D. A partir
deste ponto, o editor faz parte do projeto e pode ser utilizado. Mas antes de usar, vocé

precisa entender como utilizar cada elemento.

&5 Editor

&5 Editoraux
&5 Sprites
W Tilesets

Figura 34: Elementos do TEd2D

Para usar o TEd2D é preciso ter os prefabs a serem inseridos no projeto. Nao neces-
sariamente todos os prefabs precisam estar prontos pois poderemos ir adicionando novos

no decorrer do projeto.

3.2.2 Passo 2 - Criando os TileSets

Depois de alguns prefabs criados é preciso criar os TileSets para armazena cada um
dos prefabs. Lembrando que véarios TileSets podem ser criados para melhor organizar o

projeto.

Para criar um TileSet, existe uma pasta vazia chamada TileSets. Precisamos seleci-
onar essa pasta e dentro dela clicar com o botao direito do mouse, seguindo o caminho

create/TileSet (ver 35).
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Figura 35: Criando um TileSet

renomeado para Tile Ttem. Mas isso fica a escolha do usuario.

i) Inspectar | =
E AssetsTilesSet 4 @ =
Script = TileSet [0}
¥ Prefahs
Size [5
Element 0 MNaone (Transform) [0}
Element 1 MNaone (Transform) [0}
Element 2 MNaone (Transform) [0}
Element 3 MNaone (Transform) [0}
Element 4 MNaone (Transform) [0}

Figura 36: Criando um TileSet
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Dentro da pasta TileSets, sera criado um novo TileSet que podera ser renomeado para

ficar mais intuitivo. Por exemplo, se este for um TileSet que armazenara itens, pode ser

Selecionando o TileSet podemos alterar a quantidade de valores de prefabs que ele
armazena (ver figura 36). Agora, basta arrastar um prefab qualquer para um dos elementos
e preencher o TileSet com os elementos que deseja armazenar neles para depois fazer uso

no Editor.
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3.2.3 Passo 3 - Criando o editor

Depois de criar os TileSets necessérios, o editor precisa ser instanciado. Para isso,
precisamos ir a0 Menu GameObject/Create Editor (ver figura 37). Um novo objeto de
jogo sera criado com as propriedades de edigao de cena contido nele. Podemos entao

selecionar este objeto e observar a sua barra Inspector (ver figura 38).

Component  Window  Help

H# Scene
Textured

Figura 37: Caminho para criar o TEd2D
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Figura 38: TEd2D sem nenhum TileSet Selecionado

Vejamos que o elemento TileSet estd vazio. Entretanto, como ja foram criados alguns
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TileSet, podemos clicar e selecionar algum deles no projeto.

Para visualizar a Grid no cenario, basta marcar a opcao Show Grid. Dependo da cena,

a Grid pode atrapalhar um pouco a visualizacao.

3.2.4 Passo 4 - Criando uma Cena com o TEd2D

Depois de selecionar o TileSet, ja serd possivel criar um cenério com os prefabs exis-
tentes. Para isso, precisamos clicar com o botao esquerdo em qualquer objeto e em seguida
clicar na cena. O objeto sera criado no local onde o clique foi efetuado. Se quiser criar
varios objetos do mesmo tipo, basta segurar o clique e arrastar em qualquer dire¢ao. Para

deletar um objeto de do cenario, basta clicar sobre ele com o botao direito do mouse.

Depois disso o trabalho se torna mais rapido e simples, pois a medida que o TileSet
necessario para cada parte do cendrio estiver selecionado, basta clicar na View Scene do
Unity e selecionar o posicionamento desejado. A figura 39 mostra um pequeno exemplo

de uma plataforma criada usando o TEd2D.

# Scene =

Teuturad :| | RGR 2| | 2D | o | <) | Effects 7| | Gizmos 7| (ErAT b

Figura 39: Plataforma simples criada com o TEd2D

A tabela 2 mostra que o TEd2D eliminou as desvantagens existentes nos editores

estudados, com excecao do suporte ao desenvolvimento de cenéarios em 3D.



Tabela 2: Tabela de comparacao

Caracteristicas TEd2D | TileEditor | proTile | Zerofield | Branicki
Uso de Prefabs Sim Sim Sim Nao Sim
Pré-Visualizacao Sim Nao Sim Sim Nao
Ajuste de Visualizagao | Sim Nao Sim Nao Nao
Gratuito Sim Nao Nao Nao Sim
Auto-Ajustar Sim Sim Sim Nao Sim
Grid (On/Off) Sim Sim Nao Sim Sim
Color Grid Sim Nao Nao Nao Sim
Divisao de TileSets Sim Sim Sim Sim Sim
Cenérios 3D Nao Sim Sim Nao Nao

51
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4  Metodologia Experimental

Para verificar se o TEd2D estava atendendo aos objetivos propostos de facilitar a
construcao de cenarios para jogos em 2D, era necessario experimenti-lo com alguns de-

senvolvedores de software familiarizados com Unity e alguns nao-desenvolvedores.

Os experimentos com TEd2D ocorreram em dois momentos. Primeiramente, tendo
como objetivo a tarefa de construcao de um cenério simples, no qual 10 participantes
estiveram envolvidos. Em seguida, tendo como objetivo a tarefa de construcao de fases

completas de 3 jogos, no qual o autor deste trabalho esteve envolvido.

4.1 Construcao de cenarios simples

Nestes experimentos, um grupo de 10 pessoas foi submetido ao procedimento de cri-
acao de um cenario simples de duas formas: utilizando o TEd2D e sem utiliza-lo. Para
tentar minimizar o bias que poderia existir pelo fato do participante ja construir o ce-
nario demandado antes de usar o editor, e assim diminuir o tempo médio de construcao
do mesmo nao somente devido ao uso propriamente dito do TEd2D, mas pelo fato de ja
conhecer o cenario, decidimos variar a ordem da tarefa. Portanto, alguns participantes
iniciaram o experimento sem utiliza-lo e em seguida utilizando-o. Ja outros participantes

realizaram as tarefas na ordem inversa.

Os experimentos ocorreram da seguinte forma: uma imagem impressa contendo um
modelo de cenario em 2D (ver figura 40) foi entregue a cada participante para eles cons-
truirem o mesmo cenario com Unity das duas formas: com o TEd2D e sem ele. Um
crondmetro foi usado para contabilizar o tempo que eles gastaram para construir cada

uma das versoes do cenério.
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Figura 40: Imagem do cenério modelo utilizado para os experimentos. O cenario contém
prefabs de plataformas, moedas, itens, etc.

Alguns dos participantes dos experimentos foram convidados a construir o mesmo
cenario uma terceira vez, caso tivessem efetuado as tarefas na seguinte ordem: com TEd2D
e sem o TEd2D. Isso s6 foi feito quando o tempo gasto para a construcao do cenério ficou
muito préoximo nos dois casos. De forma sistematica, na terceira vez os participantes
sempre conseguiram reduzir bastante o tempo gasto na construgao. Este participantes,
em particular, ji estavam acostumados com a criagao de cenarios com Unity, por isso
conseguiram construir o cenario rapidamente sem a ajuda do TEd2D. Porém, depois de

se acostumar com o TEd2D, superaram as nossas expectativas.

Tabela 3: Tempo gasto na seguinte ordem de execucao da tarefa: sem TEd2D e com
TEd2D

Nome Sem TEd2D | Com TEd2D | Usuério do Unity
Tester01 8:17 4:23 Sim
Tester02 12:50 3:48 Sim
Tester03 15:43 6:06 Nao

Tabela 4: Tempo gasto na seguinte ordem de execucao da tarefa: com TEd2D e Sem

TEd2D

Nome Com TEd2D | Sem TEd2D | Com TEd2D | Usuéario do Unity
Tester04 6:54 7:48 3:25 Sim
Tester05 4:26 7:49 - Sim
Tester(06 6:43 12:33 4:22 Nao
Tester(7 7:32 16:23 - Nao
Tester08 8:05 11:21 - Nao
Tester09 2:32 11:00 - Sim
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O grafico da Figura 41 mostra o tempo gasto em segundos com cada um dos parti-
cipantes do experimento. Em nenhum dos casos, os participantes demoraram mais para
construir o cendrio com o TEd2D. Independente da ordem em que eles foram submetidos

ao teste, sempre o cenario foi construido mais rapidamente com o uso do TEd2D.

Tempo gasto em segundos

1600 B s
Bl Com

800

400 III

Teste01 Teste03 Teste0s Teste07 Teste0d
Teste02 Teste04 Testel6 Teste0d Testeld

Figura 41: Grafico comparativo do tempo gasto, em segundos, para construcao do cenério
modelo com o TEd2D e sem o TEd2D.

De acordo com o grafico mostrado na figura 41, temos um ganho significativo, porém
sao apenas segundo. Quando o editor foi utilizados para criacao de jogos completos, o
que serd mostrado mais a frente, o editor se mostrar mais eficiente, reduzindo trés dias

de trabalho, para apenas uma tarde.

Uma vez terminados os experimentos, um questionario foi aplicado com todos os par-
ticipantes afim de verificar o impacto do uso do editor de cenérios em aspectos tais como
usabilidade, eficicia e aprendizagem. Este questionario foi desenvolvido contendo pergun-
tas objetivas com as seguintes possibilidades de escolha: 1) Discordo Totalmente, Discordo,
Indiferente/N&o sei, Concordo e Concordo Totalmente; e 2) Sim e Nao. Os resultados ob-
tidos através deste questionario sao bastante positivos, pois todos os participantes deram

feedbacks bastante positivos quanto ao uso do TEd2D.

Questao Sim Nao
Vocé ja desenvolveu algum jogo no Unity 50% 50%
océ conhece algum editor de cenas
similar ao usado no experimento? 60% 40%

océ conhece algum Editor de cenas para
o Unity semelhante ac usado no
experimento? 0% 100%

Figura 42: Lista de questoes com possibilidade de respostas Sim ou Nao.
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Dos 10 participantes nos experimentos, 50% deles responderam ja ter desenvolvido
anteriormente algum jogo com Unity, os outros 50% nao. 60% dos participantes responde-
ram que ja conheciam algum editor similar ao TEd2D, mas nenhum respondeu conhecer

editores do mesmo tipo especificos para o Unity (ver figura 42).

Nenhum dos participantes conhecia algum editor para o Unity

Concordo Totalmente Concordo Nao sei / Indiferent Discordo Discordo Totalmente
Vocé achou a interface do Framework
intuitiva? 30% 70% 0% 0% 0%
Vocé achou facil encontrar novos
elementos para colocar em cena? 30% 60% 10% 0% 0%
E mais facil localizar um novo elemento
com o Framework do que sem ele? T0% 20% 0% 10% 0%

Figura 43: Lista de questoes com possibilidade de respostas: concordo Totalmente, Con-
cordo, Nao sei/Indiferente, Discordo e Discordo Totalmente

De acordo com os resultados apresentados na figura 43, todos os participantes acharam
a interface do TEd2D intuitiva. 90% dos participantes concordaram que é facil buscar
elementos para inseri-los no cenério, nenhum discordando disso. Além disso, 90% dos
participantes concordaram que é mais facil buscar um novo elemento com o TEd2D do
que sem ele. Apenas 10% deles discordaram. (ver figura 43)
Sim Nao
Vocé aceitaria criar um cenarios 10 vezes

maior do gue o usado no experimento
SEM a ajuda do Framework? 0% 100%

Vocé aceitaria criar um cenarios 10 vezes
maior do que o usado no experimento
COM a ajuda do Framework? 100% 0%

Figura 44: Lista de questoes com possibilidade de respostas Sim ou Nao.

De acordo com os resultados apresentados na figura 44, nenhum dos participantes
topariam construir um cenario 10 vezes maior sem o TEd2D. No entanto, todos eles

aceitariam o desafio de construir um cenario 10 vezes maior usando o TEd2D.

Sim Nao Depende do Jogo
Depois de conhecer o Framework, vocé
ainda criaria seus cendrios sem a sua
ajuda? 0% 40% 60%

Figura 45: Lista de questoes com possibilidade de respostas Sim, Nao ou Depende do jogo.

De acordo com os resultados apresentados na figura 45, 60% dos participantes afir-
maram que usariam o TEd2D dependendo do jogo a ser criado, como por exemplo jogos
com cenarios pequenos, exemplo: o jogo 2048, 40% disseram que nao criariam cenarios

sem o TEd2D apos té-lo conhecido.

http://www.clickjogos.com.br/jogos/2048-flash /
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Algumas questoes subjetivas também foram feitas, mas sem obrigatoriedade de res-
posta. Portanto, s6 alguns dos participantes responderam as mesmas. Estas questoes sao

as seguintes:

e O que vocé NAO gostou no TEd2D?

e O que vocé gostou no TEd2D?

Vocé mudaria algo na Interface do TEd2D?

Deixe alguma sugestao

No geral, a maioria dos participantes nos experimentos nao gostou da limitacao exis-
tente para a movimentacao da camera quando usando o TEd2D. Para mover a camera, é

necessario seleciona-la, diferentemente de quando se usa o editor padrao do Unity.

Todos comentaram que gostaram do procedimento de alinhamento automatico do
TEd2D, pois nao havia necessidade de se preocupar em ficar alinhando cada objeto um a

uml.

Enfim, um dos participantes fez um comentario sobre o tamanho dos botoes. Prova-
velmente ele nao percebeu que os botoes sao customizaveis, podendo ser redimensionados

a qualquer momento.

Os participantes envolvidos nos experimentos foram colegas de curso e familiares, o
que pode ter afetado um pouco o resultado dos mesmo. Em trabalhos futuros, os mesmo
experimentos serao feito com a ajuda da comunidade do Unity, fazendo com que diversos

usuarios podem fazer uso da ferramenta.

4.2 Construcao de jogos

Para avaliar o TEd2D no processo de construcao de cenarios mais complexos, foram

desenvolvidas fases completas de trés jogos: Mathmare, TryZ e Enigma.

4.2.1 Mathmare

O primeiro dentre os trés jogos construidos nos experimentos foi um jogo educacional
voltado ao ensino de matematica, chamado Mathmare, que tinha como objetivo inserir

desafios matematicos contendo conceitos do ensino médio para ser aplicado para os alunos
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da disciplina Resolugao de Problemas Mateméaticos para Tecnologia da Informacao do
Bacharelado em Tecnologia da Informacgao (BTI) da UFRN.

A histoéria do jogo gira em torno do personagem Dave Laze, que sempre foi viciado
em jogos. Porém, Dave nunca considerou matemaética uma coisa util. Até que um dia,
ele ganhou de um estranho um novo jogo chamado MathMare, do qual nunca tinha ou-
vido falar anteriormente. Dave, com seu instinto curioso, decidiu jogar para ver como
era o jogo. Porém algo inesperado aconteceu. Dave desmaiou e acordou em um lugar
estranho, quando uma voz comecou a falar: "vocé esta preso dentro de MathMare... a
tinica maneira de sair é avancando até chegar ao final do jogo....". Nesse momento apa-
rece uma mensagem em seu celular, de uma pessoa que afirma ser um ex-jogador do
MathMare, e que se faz presente para ajudi-lo. Segundo a mensagem, o jogo foi feito
para ser impossivel de se completar, pois o objetivo era fazer com que ninguém conse-
guisse se salvar. A tnica forma de conseguir sair do jogo seria trapaceando. Para isso,
Dave precisaria hackear o sistema do jogo com o seu o proprio celular. E a partir dai que
ele comeca a perceber que nos jogos que tanto gostava, existia muito mais matematica
do que ele imaginava. Um video contendo o trailer de Mathmare, pode ser acessado em

https://www.youtube.com/watch?v=kKfqTnBSo-U

O primeiro cenario de Mathmare foi desenvolvido inicialmente sem o auxilio do editor
TEd2D. Em seguida, para ser testado nas 4 turmas da disciplina do BTT citada acima,
no semestre 2015.1, foi desenvolvida uma nova fase do jogo, usando o TEd2D, para ser

jogada em 45 minutos.

Um fato importante notado durante a execucao do jogo em sala de aula é que uma
pequena parte inicial do cenario, na qual nao foi feito uso de TEd2D, apresentou problema
de alinhamento na plataforma, bloqueando a passagem do personagem. Isso ocorreu devido
ao editor padrao do Unity deixar o usuario livre para posicionar os elementos do cenério,
o que pode inserir problemas de imprecisao no alinhamento. J& com o TEd2D nao ha esse

problema, pois todos os elementos sao disponibilizados de forma uniforme.

Durante o desenvolvimento da fase do jogo a ser aplicada para os alunos do BTI,
foi percebido que construir cenarios nao era mais uma tarefa enfadonha. Isso foi notado,
porque antes ja haviamos criado outras fases para Mathmare, e sempre demorava muito
para um simples cenario ser construido. Com o TEd2D, durante uma tarde, foi possivel
criar todo o cendrio da fase experimentada com os alunos e deixar o jogo totalmente
funcional, tarefa que nao era possivel antes da utilizacdo do mesmo. Sem fazer uso do

TEd2D, seria preciso em média 3 dias para completar o cenario feito para os alunos do
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BTI.

Mathmare foi desenvolvido em conjunto com o aluno Lucas Tomé Avelino Camara,
que esta fazendo seu TCC em Ciéncia da Computacao no tema do desenvolvimento de
desafios mateméaticos para este jogo, também tendo utilizado o TEd2D para construir

seus cendrios. A figura 46 mostra uma parte do cenario do jogo Mathmare.

. 42:57
@ 109

2

Figura 46: Cena do jogo Mathmare utilizado na disciplina

4.2.2 TryZ

O segundo jogo construido com o auxilio do TEd2D foi o TryZ, publicado na Play
Store, desenvolvido pelo autor deste trabalho.20 objetivo deste jogo consiste em juntar as
letras iguais para formar a préxima letra na sequéncia do alfabeto, até conseguir chegar

na letra Z. A figura 47 ilustra uma cena do jogo TryZ.

Como o jogo TryZ possui apenas um cenario, o TEd2D foi utilizado para verificar se
era viavel utiliza-lo em um jogo pequeno, e como o cenario do TryZ possui uma Grid onde
as letras ficarao dispostas, o TEd2D foi utilizado para fazer essa Grid, tarefa que demorou
menos de um minuto. Sem o TEd2D, provavelmente eu teria utilizado algum script para
criar a Grid para o cendrio, e para fazer um script desses, gastariam em média uns dez

minutos.

2https://play.google.com /store/apps/details?id=com.WellPlayStudios.Z
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Figura 47: Exemplo de tela do jogo TryZ

4.2.3 Enigma

O terceiro jogo construido com o auxilio do TEd2D foi o Enigma (ver Figura 48),
também desenvolvido pelo autor deste trabalho. O Enigma ainda se encontra em desen-
volvimento. Ele possui diversos cenarios bem mais complexos que o TryZ. Porém, com a
ajuda do TEd2D, os cenarios estao sendo feitos de forma rapida, permitindo assim nos
concentrarmos nas mecanicas existentes no jogo. O jogo tem como objetivo encontrar em
cada fase um chave, que pode ou nao estar escondida dependendo do nivel de dificuldade
da fase. Cada fase tem um cenério diferente das outras, fazendo com que exista muito
trabalho a ser feito. O TEd2D facilitou muito isso, pois 12 fases distintas foram feitas em

apenas 1 dia.

Figura 48: Exemplo de tela contendo parte do cenario de uma fase do Enigma
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5 Consideracoes finais

O presente trabalho consistiu no desenvolvimento de um editor para o Unity, tendo
como objetivo facilitar a criagao de cenérios para jogos em 2D. Com esse proposito, foi feito
um estudo comparativo com outros editores de cendarios existentes. Alguns dos editores
de cendrios estudados servem para criacao de cenarios de jogos em 3D, outros para jogos
em 2D. Como resultado deste estudo, foram identificadas diversas lacunas nos editores
existentes, gerando a necessidade de desenvolvermos um editor que pudesse suprir todos

os requisitos desejados.

Os resultados obtidos através dos experimentos realizados sao bastante positivos pois
conseguimos demonstrar que usuérios do Unity, assim como nao usuarios, conseguiram
construir cenarios com o editor TEd2D de forma bem mais rapida que sem o uso dele.
Além disso, os cenérios construidos se mostraram mais organizados quando fazendo uso
do TEd2D, na maioria dos casos o tempo gasto sendo reduzido pela metade. Trés jogos
também foram desenvolvidos com o uso do editor proposto, mostrando assim que é possivel
utiliza-lo eficazmente em um projeto. Durante a criacao destes jogos, ficou claro que sem

o TEd2D nao seria possivel desenvolver todos eles em tao pouco tempo.

Em trabalhos futuros, o TEd2D podera ser expandido, adicionando algumas novas
funcionalidades para auxiliar na criacao de eventos, além da construcao de cenarios. Uma
outra evolugao seria a criagao de um editor hibrido, que daria suporte tanto para jogos

em 2D como em 3D.



61

Referéncias

BITTENCOURT, F. S. O. J. R. Motores para criacio de jogos digitais: Graficos, Audio,
interagao, rede, inteligéncia artificial e fisica. 2006.

BRANICKI, D. How to Add Your Own Tools to Unity?s Editor. 2013.
Oct., 2011. Disponivel em: <http://code.tutsplus.com/tutorials/

how-to-add-your-own-tools-to-unitys-editor--active-10047>. Acesso em
Abril 21, 2015.

CLUA E., B. J. Desenvolvimento de jogos 3d: Concepcao, design e programagao. In:
Anais da XXIV Jornada de Atualizaciao em Informdtica do Congresso da Sociedade
Brasileira de Computacdo. [S.1.: s.n.], 2005. p. 1313-1356.

GREGORY, J. Game engine architecture. |S.1.]: CRC Press, 2009.

JOHNSTON, C. R. New Tool: TileEditor. 2013. Sep., 2013. Disponivel em:
<http://unitypatterns.com/new-tool-tileeditor/>. Acesso em Abril 21, 2015.

JORDAO, F. A nova guerra entre motores grdficos de games. jul. 2013. Jul.,
2013. Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/
42657-a-nova-guerra-entre-motores-graficos-de-games-video-.htm>. Acesso
em Maio 05, 2015.

KOBASHIKAWA, D. Estudo comparativo de ferramentas para motores de jogos rpg.
2007.

ROGERS, H. S. Y.; PREECE, J. Design de Interagao. 3th. ed. [S.l.]: Bookman, 2013.

WIKIPEDIA, a. e. 1. Unity. 2015. Mai., 2015. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.
org/wiki/Unity/>. Acesso em 28 de Maio de 2015.



