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RESUMO

Desenvolvedor Indie de Games, geralmente é quem tem uma ideia de um jogo, e
por conta proépria fica responsavel pelo o desenvolvimento do mesmo, sem contar
com uma equipe, ou grandes estudios muitas vezes usados por muitas empresas
maiores. E um desafio, que pode se tornar o caminho mais dificil, porém é algo que
muitos desenvolvedores estdo entrando neste nicho. Algumas das principais
questdes sobre esse mercado foram abordadas neste trabalho a fim de esclarecer,
principais engines que se encaixam nesse tipo de desenvolvedor, plataformas
suportadas por elas, linguagem comuns de serem utilizadas, alguns exemplos de
jogos produzidos pelas engines citadas, e meios de distribuir o jogo produzido pela
engine. Como resultados, e aparente que seja um meio de negocio que tem tido
uma crescente, conforme os jogos evoluem e a engine cada vez mais necessaria e a
facilidade em termos de ter acesso a IDE para desenvolver um jogo, e notério que
varios desenvolvedores optam por esse meio, seja ela se juntar a uma grande
empresa ou mesmo ser um desenvolvedor Indie.

Palavras-Chave: Desenvolvedor Indie; Engine; Godot; Unity 3d; Unreal engine.



ABSTRACT

Indie game developers are usually the ones who have an idea for a game and are
responsible for developing it on their own, without relying on a team or large studios
that are often used by many larger companies. It's a challenge, which can be difficult,
but it's something a lot of developers are getting into in this niche. In this work, some
of the main questions about this market were addressed in order to clarify the main
engines that adapt to this type of developer, the platforms they support, the common
languages to use, some examples of games produced by the engines.
aforementioned. , and means of distributing the game produced by the engine. As a
result, it is evident that it is a business medium that has been growing, as games
evolve and the engine is more and more necessary and the ease in terms of having
access to the IDE to develop a game, it is notorious that several developers They
choose this medium, whether it's joining a large company or even being a freelance
developer.

Keywords: Engine; Godot; Indie Developer; Unity 3d; Unreal engine.
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1 INTRODUGCAO

Em 2022 houve um significativo aumento de dois pontos percentuais em
relagdo ao ano anterior em brasileiros que jogam algum tipo de jogo eletrénico.
Segundo levantamento da Pesquisa Game Brasil (PGB), o Brasil atingiu a marca de
5074,5% de pessoas, isso significa que a cada quatro brasileiros trés jogam em
algum tipo de equipamento eletrénico que seja compativel com jogos.

Com a crescente popularizagdo dos jogos, os celulares sdo alguns dos
grandes influenciadores do aumento da demanda de jogos, segundo a Pesquisa
Game Brasil (PGB), responsavel pelo levantamento, cerca de 48,3% usam o
smartphone para jogar. O socio da GoGamers, Carlos Silva, explica que,
“Computadores e consoles para jogar apresentam custos elevados para os padroes
da maioria dos brasileiros. No entanto, os smartphones democratizam este habito,
uma vez que existem em maior quantidade do que a prépria populagao do Brasil”.

A partir do crescente aumento do interesse de pessoas por jogos, também
aquece ainda mais o mercado de jogos. Segundo um estudo da Accenture (NYSE:
ACN) considera que o setor de jogos ja supera a soma dos mercados de filmes e
musica, com valor superior a US$ 300 bilhdes. Segundo Seth Schuler, diretor de
Software e Platforms da Accenture, "O surgimento de novas plataformas de games e
as mudancas demograficas estdo forcando as empresas do setor a se tornarem
plataformas orientadas para a experiéncia e ndo mais centradas em produto".

Com isso torna-se ainda mais famosas as engines, que basicamente € a alma
do jogo, responsavel pela criacdo de cenarios graficos, mecanicas dos personagens,
trilha sonora etc. Independente da plataforma escolhida para rodar o jogo, existe
alguma engine que ja facilita o processo de criagdo do jogo. Existem inumeras
engines de jogos, tem aquelas que so6 € utilizada por determinada empresa, pois a
mesma a criou para determinado jogo, € existe as mais consolidadas no mercado,
seja por empresas desenvolvedoras de jogos ou programadores Indies. Algumas
das principais sao Unreal Engine e Unity.

Porém com tantas engines fica uma dificil decisdo para o desenvolvedor que
pretende iniciar com alguma engine, alguns dos fatores escolhido possa ser o

quanto a engine é usada, e quanto a sua comunidade € ativa, ou até mesmo se



precisar pagar algo a engine pretendida, outros podem querer encontrar uma engine
de cddigo aberto, sendo um dos seus pontos mais atrativos a comunidade.

Existem dois tipos de desenvolvedores mais comuns que tem esta duvida, de
por onde ir, seriam, o desenvolvedor que pretende iniciar uma carreira na
programagao de jogos, a fim de trabalhar para alguma empresa ja atuante no
mercado, € a outra possibilidade &€ ser um desenvolvedor Indie, tendo como
proposta de desenvolver algo de forma independente, sem inicialmente ter contrato
com empresa ou studio, este tem como propdsito final colocar em pratica alguma
ideia de um jogo que tenha em mente, buscando criar e langar o jogo por conta
propria.

Este trabalho aborda este segundo tipo de desenvolvedor, tratando trés de
algumas das principais engines mais utilizadas e adequadas para este tipo de
desenvolvedor, analisando as plataformas que a engine suporta, Linguagens de
programagao compativeis e nativas do motor de jogos e explorando a interface do

motor da engine.

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivos Gerais

Avaliar as principais game engines utilizadas para a criagdo de jogos indie,
mostrar como é o ambiente de um motor de jogos, algumas caracteristicas €

programagao.
2.2 Objetivos especificos

v Identificar as principais engines para desenvolvedor indie

v Comentar quais plataformas suportadas pela Engine analisada, Linguagem
utilizada, editor da Engine e linguagem de programacao principal do motor de
jogos

v/ Demonstrar jogos que foram produzidos por essas Engines.

v Detalhar meios de langar um jogo com a proposta indie.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Conceitos e Caracteristicas de uma Game Engine
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Este capitulo vem discorrer sobre os conceitos e as principais caracteristicas
de uma engine de jogos, Trata-se de conceitos fundamentais de engines, e
caracteristicas importantes das engines citadas, é diferengas que tornam algumas
engines uteis a um determinado motivo e/ou contexto.

Uma engine de jogos e/ou conjunto de bibliotecas que séo responsaveis pela
construgcédo e desenvolvimento dos jogos, que contém um conjunto de cenarios, IA,
fisica, sons, texturas, efeitos 3D, basicamente tudo que o jogo precisa para
funcionar. Como uma game engine possui ja um ambiente que disponibiliza o
desenvolvimento de jogos, de forma mais simplificada e usando abstragdo no
desenvolvimento de jogos, fica evidente a sua importancia para a criagdo dos
mesmos, um framework tdo poderoso feito exclusivamente para a construgdo do
jogo, garantindo, dependendo da engine que o jogo funcione em diferente
plataformas, com o mesmo cdodigo, o desenvolvedor consegue um ganho de tempo
consideravel usando uma engine, pois 0 mesmo nao tem a preocupacao de ter criar

algum recurso fundamental que tem na engine ja por padrao.

Dentro da éarea de jogos, um engine se encarregara por lidar com o
hardware grafico, ird controlar os modelos para serem renderizados, tratara
das entradas de dados do jogador, tratara de todo o processamento de
baixo nivel e outras coisas que o desenvolvedor de jogos hormalmente ndo
deseja fazer ou ndo tem tempo para se preocupar. (CLUA;
BITTENCOURT,2005).

De acordo com Battaiola (2000) é definida como o motor do jogo, ou seja, é o

mecanismo que controla a reagcao do game em fungéo das agdes do jogador.

3.2 Estrutura de uma engine

Ainda segundo (CLUA; BITTENCOURT,2005), Um jogo 3D é um software
especial, pois contém elementos muito variados: médulos de Computacédo Grafica,
Inteligéncia Artificial, Redes de Computadores, Multimidia, entre outros. Ele

complementa que os componentes mais comuns de uma engine sao:

3.2.1 Engine Core:

Consiste no “coragao do engine”. Este sera um programa que executara a
aplicacdo do jogo, manipular a fase e os objetos, renderizar as cenas, etc.
Fazendo-se uma grossa analogia, pode-se dizer que o0 engine core é o sistema

operacional do jogo.
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3.2.2 Engine SDK:

E o codigo fonte do engine core. Através dele pode-se alterar o
funcionamento do engine. Normalmente este componente € o mais protegido e para
consegui-lo, no caso de engines comerciais, sera necessario comprar o pacote que

a empresa oferece.

3.2.3 Level Editors:

Através deste componente sera possivel unificar modelagens feitas em
diversos programas, associa-los a programacao, inserir codigos em scripts, etc. Em

muitos casos, dentro destes editores é possivel também criar modelos 3D.

3.2.4 Conversores/Exportadores:

Os resources serao normalmente feitos em diversos softwares comerciais,
mais ainda: numa equipe de desenvolvimento grande cada artista podera criar os
elementos no programa de sua preferéncia. Assim sendo, os engines deverao
fornecer instrumentos para importar estes modelos para o formato especifico do
engine. Estes conversores poderdo ser plug-ins instalados nos programas de

modelagem 3D ou podem estar incluidos no level editor;

3.2.5 Builders:

Como sera discutido algumas operagcbes pré-processamentos sobre o0s
objetos (tais como o BSP, lightmaps, portais, PVS, etc.) precisam ser feitas. Desta
maneira, um engine fornecera as ferramentas para realizar estes

pré-processamentos.

3.2.6 Linguagens Script:

Grande parte do desenvolvimento da légica do jogo e da Inteligéncia Artificial
dos elementos dinamicos sera implementada sobre scripts e néo diretamente sobre
0 engine core. Assim, cada engine possuira sua linguagem de programagao script,

sendo comum usar linguagens comuns, tais como JavaScript, Python e LUA.
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Utilizando uma engine, o desenvolvedor n&o precisara reinventar a roda, todos
0S recursos basicos presentes na maioria dos jogos, estara nativamente no motor de
jogos.

Com a evolugdo dos Motores de jogos o desenvolvedor ja ndo precisa
se preocupar em como funcionara o mecanismo de mira,
como programar o comportamento dos inimigos (ex. para um jogo de
FPS). Mas sim, montar a histéria com as ferramentas disponiveis, pois
hoje as Game Engines ja& possuem inteligéncia artificial, ferramentas
pré-programadas, mapas prontos e algumas, inclusive, possuem
templates prontos (ex. Engine M.U.G.E.N que ¢é especifica para jogos
de lutas 2D e ja vem com nove modos de jogos pré-programados para
serem editados). (SCHERER; BATISTA; MENDES, 2020).

Uma engine contém dentro dela uma série de recursos, a fim de facilitar no
desenvolvimento do jogo.

A implementagdo do motor pode envolver conceitos presentes em diversas
areas da computacéo, tais como, computacgao grafica, inteligéncia artificial, redes de
computadores, engenharia de software, etc.(BATTAIOLA, AL. ET AL, 2002).

E ainda é possivel dependendo da engine adicionar mais recursos, conforme
a necessidade do projeto.

Cada engine possuird conversores e exportadores, que permitirdo que
sejam utilizados outros programas para programar seu SDK ou para
modelar os objetos 3D. E fundamental que o desenvolvedor analise quais as
ferramentas com as quais se pode produzir os para o engine em questao
(se a equipe de modeladores conhece apenas o0 MAYA, é conveniente que o
engine a ser adotado suporte o MAYA para os modelos 3D).(CLUA;
BITTENCOURT,2005).

Algumas das caracteristicas mais importantes das engines que
programadores Indies devem levar em consideragdao antes de escolher o motor de
jogos, serao, no quesito de custo para uso da engine, plataformas suportadas, tanto
para importacdo como para exportagdo, conhecer da detentora da engine, se a
mesma recebe atualizagdes necessarias, funcionalidade se € compativel com a
plataforma desejada para distribuir o jogo. Algumas das engine que possui a
capacidade de distribuir o jogo em varias plataformas, e possui um boa politica para
0 uso da engine, e constantes atualizagbes na engine e recursos da mesma estdo: A

Godot, Unity 3D e a Unreal Engine.

3.3 Godot
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A Godot utiliza uma arquitetura de ndés aninhados, que é baseada na
orientacdo a objetos com foco em composicdo. Cada entidade na engine é
representada por uma cena (Scene), que é composta de nés (Nodes), os quais por
sua vez podem ser compostos de outros nds, cada qual tendo seu comportamento

definido através de scripts/codigo.

Uma Scene pode ser pensada como um arquivo que guarda uma fase, uma
area especifica ou um menu do jogo. Dividir seu jogo em muitas scenes
pode ajudar na prototipagem, uma vez que vocé pode testar suas scenes
individualmente e de forma rapida.(SOUSA;2022).

3.4 Unity

A Unity € uma engine capaz de fornecer diversos recursos ao desenvolvedor
de jogos, a mesma possui varios recursos graficos, de rede entre outros, por ser
uma engine com bastante recursos, pode ser utilizada por varias aplicagdes que tem
o intuito de utilizar tais recursos.

O Unity pode oferecer uma valiosa contribuicdo no desenvolvimento de
quaisquer aplicagdes que utilizem recursos como: graficos 3D, simulagdes fisicas,
networking, suporte multimidia e capacidade multiplataforma.(SOUSA;2022).

Porém Desenvolvedores Indie tendem a dar preferéncia a engine que sejam
leves, engine que n&o exigem muito do computador, ou engine sem custos na sua
utilizagdo, a Unity possui uma caracteristica de ser leve, mas tem um custo para a
distribuicéo do jogo feito, conforme foi discutido em resultados e discussdes.

A Unity 3D apresenta a melhor curva de aprendizado e € mais leve para
computadores menos robustos, embora com escalabilidade menor (ndo suporta
simulagdes fisicas mais realistas, a taxas interativas) e as mensalidades

desestimulam desenvolvedores com fins nao lucrativos.(Macedo;D V. ET AL, 2015).

3.5 Unreal engine
Assim como na Unity 3d, os recursos presentes na Unreal, podera ser utilizado em

outros projetos, nao se limitando a apenas desenvolvimento de jogos.

A abrangéncia de ferramentas e funcionalidades existentes ndo as limita
somente ao desenvolvimento de jogos, sendo amplamente usadas para a
sintese de uma vasta gama de aplicagbes graficas. Basicamente, um Game
Engine funciona como uma camada entre a aplicacao final e os diferentes
motores e software sagregados, gerando transparéncia ao desenvolvedor e
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fornecendo mecanismos eficientes de integracdo entre os seus
componentes.(Macedo;D V. ET AL, 2015).

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Por se tratar de uma pesquisa com o objetivo de reunir maiores informacdes a
respeito de um tema, Munaretto, Luiz Corréa e Cunha (2013) classificam este tipo de
pesquisa como uma pesquisa exploratoria.

Grande parte da pesquisa foi feita com base na documentagédo das engines
citadas ao discorrer dos resultados, utilizando a mesma para o levantamento de
definigdes,funcionalidades, sobre a empresa detentora da engine, dados e
informagdes pertinentes ao tema e imagens necessarias para melhor entendimento.

De acordo com Gil (2019), acrescenta ainda que uma pesquisa exploratéria
tem por objetivo realizar uma pesquisa cujo fim seja modificar, esclarecer ou
desenvolver melhor uma ideia ou tema levantando hipoteses deixadas para estudos

futuros. Foi feito um estudo com base na documentagédo de cada Engine.
5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Segundo a empresa de criagdo de jogos Danqui Code, Como desenvolvedor
indie, provavelmente vocé ndo tera acesso a muitos engines games que grandes
estudios de AAA possuem (grandes estudios que trabalham com grandes editoras

como EA, Ubisoft e Sony).

5.1 Godot

De acordo com a documentacdo da godot, a mesma tem como suas principais
caracteristicas ser leve, e totalmente gratuita na sua utilizagdo e distribuigao.

Segundo a documentacgao da proépria Godot:
Godot Engine é um mecanismo de jogo multiplataforma repleto de recursos
para criar jogos 2D e 3D a partir de uma interface unificada. Ele fornece um
conjunto abrangente de ferramentas comuns, para que os usuarios possam
se concentrar em criar jogos sem precisar reinventar a roda. Os jogos
podem ser exportados com um clique para varias plataformas, incluindo as
principais plataformas de desktop (Linux, macOS, Windows), bem como

plataformas méveis (Android, iOS) e baseadas na web (HTMLS5).
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Sendo uma engine de cbdigo aberto, e gratuita se torna um grande atrativo
para desenvolvedores que ndao querem ter que ceder parte do ganho da venda do

jogo para a detentora da engine.

Segundo a Godot. Godot € totalmente gratuito e de cddigo aberto sob a
licenca permissiva do MIT. Sem amarras, sem royalties, nada. Os jogos dos usuarios

s&o deles, até a ultima linha do codigo do motor.

Outro caracteristica segundo a godot muito forte dessa engine é a
comunidade onde a mesma recebe ajuda de colaboradores ao redor do mundo,
através da sua comunidade, sendo possivel atualizagdes, corregcdo de bugs,
adicionamento de funcionalidades, etc. Documentacdo da Godot: O
desenvolvimento da Godot é totalmente independente e orientado pela comunidade,
capacitando os usuarios a ajudar a moldar seu mecanismo para atender as suas

expectativas. E suportado pela Software Freedom Conservancy sem fins lucrativos.

5.1.1 Plataformas suportadas pela engine

A godot e capaz de suportar diversas plataformas sendo elas: Windows a
plataforma mais popular entre todas, macOS para usuarios de mac, X11 sendo
(Linux, *BSD), Web editor proprio da Godot, atualmente em estagio preliminar,
Android (experimental). Tem capacidade para exportar 0 jogo para as plataformas:
Windows (and UWP), macOS, X11 (Linux, *BSD), Android, iOS, Web. Segundo a
documentacgéo oficial da godot: Ambos os binarios de 32 e 64 bits sdo suportados

onde faz sentido, sendo 64 o padrao.

5.1.2 Linguagem utilizada

De acordo com a documentacgao. As linguagens oficialmente suportadas para
Godot sdo GDScript, Visual Scripting, C# e C++.

A mesma recomenda que seja usada por padrao a GDScript, principalmente
se for programador de primeira viagem, pois a mesma € nativa da propria godot,
evitando dificuldades no primeiro contato com a engine. GDScript se torna uma
linguagem amigavel, a fim de trazer uma rapida solu¢cdo na hora de desenvolver os

jogos.
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Existem varias razdes para usar GDScript - especialmente quando vocé esta
prototipando, em fases alfa/beta do seu projeto, ou nao esta criando o
préoximo titulo AAA - mas a razdo mais importante € a redugao geral da

complexidade .

5.1.3 Interface do editor Godot

A engine godot possui um editor de cena, poderoso capaz de proporcionar
uma boa interface de usuario, conter diversas cenas, opgdes de configuragbes de
projetos, depuragcdo, mudancga de layout, edicdo de cenas, gerenciamento na arvore
de arquivos do projeto, reproduzir a cena, area especifica para Script, importagao de
bibliotecas, entre outras caracteristicas.

Figura 1 - Interface Padrao da Godot
Scerie Project Debug

Scene

+ @

Output Debugger Audio Animation

https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/introduction/first_look at_the_editor.html

Para comegar um novo projeto basta iniciar a godot engine, baixada
diretamente no site oficial da Engine. https://godotengine.org/download. E ento criar

0 seu projeto.
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Figura 2 - Crie um novo Projeto

Projects

Sort: Mame

7 2D JRPG Combat

2D Rhythm Game
2D Visual Novel
3D Third-Person Open Mannequin

Godot 2D Builder

Godot Open RPG

Fonte: https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/first_2d_game/01.project_setup.html

Com uma simples janela de arvores de arquivos do projeto é possivel ter uma

nogéo do corpo da aplicagdo e organizagdo do mesmo.
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Figura 3 - Sistema de Arquivos

@ default_enwv.tres

on.png

Fonte:https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/first_2d_game/01.project_setup.html

5.1.4 N6s

A Engine funciona a base de um conceito em que um jogo Godot € uma
arvore de cenas e que cada cena € uma arvore de nés. Segundo a Documentacgao,
0s nos sao os blocos de construgdo fundamentais do seu jogo . Eles sdo como os
ingredientes de uma receita. Existem dezenas de tipos que podem exibir uma
imagem, reproduzir um som, representar uma camera e muito mais.

Figura 4 - Interface de Cenas

Scene
+ &

% Character
% Camera2D

® Sprite2D
O CollisionShape2D

https://docs.godotengine.org/en/stable/getting_started/first_2d_game/02.player_scene.html

5.1.5 Cenas
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A partir do momento em que se tem nds, hierarquicamente organizados,
formando uma arvore, é chamado de construcdo de cenas. Segundo a
documentacédo, Depois de salvas, as cenas funcionam como novos tipos de n6é no
editor, onde vocé pode adiciona-las como filhas de um né existente. E completa que,
as cenas permitem que vocé estruture o cédigo do seu jogo como quiser. Vocé pode
compor noés para criar tipos de nds personalizados e complexos, como um
personagem de jogo que corre e pula, uma barra de vida, um bau com o qual vocé

pode interagir e muito mais.

5.1.6 Linguagem principal da Engine

Segundo a Documentacédo da Godot em relagéo a Script, Scripts s&o arquivos

contendo cédigo que vocé anexa a um no6 para estender sua funcionalidade.

GDScript é a opgao nativa do Engine, recomendada pela mesma. Na Godot
um no tem anexado consigo um script, caso seja criado, sendo capaz de
complementar o comportamento do n6. Um exemplo seria todas vez em que um
personagem morrer a camera fique borrada de sangue. Anexando este script ao no,
criaria um recurso que nao esta por padrao na engine. Abaixo um exemplo de Script,
que define a animacdo de movimentagdo do Personagem, quando presionado as

teclas direita e esquerda.

extends KinematicBody2D

onready var _animated_sprite = $AnimatedSprite

func _process(_delta):
if Input.is_action_pressed("ui_right"):
_animated_sprite.play("run")
else:

_animated_sprite.stop()

Havia outra opg¢ao na Godot, a linguagem de programacgao, chamada Visual
Scripting que permitia, o usuario visualmente conectar blocos graficamente, como

alternativa para designer de jogos e artistas que ndo possuem conhecimento prévio
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de programacao. Porém sera descontinuada, segundo a Godot, Godot 4.0 removera

totalmente o VisualScript do nucleo.

Figura 5 - Visual Script

Debug Editor Help F script ik

Classes & Search Help

5 ballvs

er Audic Animanan

https://docs.godotengine.org/en/stable/tutorials/scripting/visual_script/getting_started.html?highlight=vi
sual%20script

Como resultado, a criagdo de novos projetos usando scripts visuais no Godot
nao € recomendada. Versdes futuras do Godot 4.x podem ter o VisualScript

reimplementado como uma extensao.

5.2 Unity

Unity também conhecido como Unity3D ou UnityEngine, € um motor de jogos
criado pela Unity Technologies, em 8 de junho de 2005, apds ser anunciado na
Apple Worldwide Developers Conference em 2005.

Tendo como caracteristicas, ser versatil, contribuindo para desenvolvedores
iniciantes e experientes, atendo diversos tipos de graficos e mecanicas,
multiplataformas.

Segundo a Documentacgao da Unity.

Unity capacita designers de jogos a criar jogos. O que é realmente especial
no Unity é que vocé nao precisa de anos de experiéncia com cédigo ou um

diploma em arte para criar jogos divertidos. Ha um punhado de conceitos
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basicos de fluxo de trabalho necessarios para aprender Unity. Uma vez

entendido, vocé se vera fazendo jogos em pouco tempo.

Segundo a propria companhia da Unity, em 2021 a Unity teve 5B de downloads por
més de aplicativos desenvolvidos com Unity, 72 % dos 1.000 principais jogos para
dispositivos moveis foram feitos com Unity, 50% dos jogos para dispositivos méveis,
PC e console foram feitos com Unity, 3.9 de usuarios ativos mensais que
consumiram conteudo criado ou operado com solu¢gdes da Unity, 20+ diferentes
plataformas executam as criagdes do Unity, 190+ paises e territérios tém criadores
do Unity.

A ferramenta contém trés planos sao eles Individual, que consistem em
estudante e pessoal, sendo o de estudante totalmente gratuito, mas com algumas
limitagbes na plataforma, o outro contém uma limite de elegibilidade para seu uso,
segundo a plataforma, o Unity Personal é para individuos, amadores e pequenas
empresas com menos de US$ 100 mil em receita ou recursos arrecadados nos 12
meses anteriores. Tem ainda planos de Equipe € empresa, ambos pagos. Também
contém recursos mais especificos para este tipo de nicho, seja uma equipe maior ou

uma grande empresa ou estudio.

5.2.1 Plataformas suportadas pela engine

Segundo a Documentagcdo da Unity ela oferece suporte a maioria das
principais plataformas de desktop, web e modveis da seguinte forma: Plataformas
independentes: macOS , Windows e Linux, tvOS, iOS, Android e WebGL.

Consegue exportar para:playstation, xbox, nintendo switch,google
stadia,apple app store, google play, desenvolvimento de conteudo de ar e vr,

windows, mac e linux.

5.2.2 Linguagem utilizada

A linguagem adotada pela engine é o C#. Segundo a documentacéo:
O Unity C# Job System permite escrever coédigo multithread simples e seguro
que interage com o Unity Engine para melhorar o desempenho do jogo. Vocé
pode usar o C# Job System com o Unity Entity Component System (ECS),
que é uma arquitetura que simplifica a criagdo de cdédigo de maquina

eficiente para todas as plataformas.
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5.2.3 Interface do editor Unity

A Unity possui um editor completo, capaz de criar um ambiente interativo,
para trabalho conjunto, isso desde de animacgdo, edicdo de cenas do jogo,
construcdo de mecanicas entre outras funcionalidades, permite ainda o
adicionamento de outras ferramentas para a extensdo de recurso dentro da
plataforma, como exemplo o Blender, ferramenta de modelagem 3D.

Segundo a Documentacdo oficial da Unity, algumas das posicbes mais

comuns usadas sao:
Figura 6 - Interface Padr&do da Unity

Fonte: https://docs.unity3d.com/Manual/UsingTheEditor.html

(A) A barra de ferramentas fornece acesso aos recursos de trabalho mais
essenciais. A esquerda, contém as ferramentas basicas para manipular a
visualizagdo Scene e os GameObjects dentro dela. No centro estdo os
controles de reproducéo, pausa e passo. Os botdes a direita ddo acesso ao
Unity Collaborate, Unity Cloud Services e sua conta Unity, seguidos por um
menu de visibilidade da camada e, finalmente, o menu de layout do Editor
(que fornece alguns layouts alternativos para as janelas do Editor e permite

que vocé salve suas préprios layouts personalizados).

(B) A janela Hierarchy é uma representacdo de texto hierarquico de cada

GameObject na cena. Cada item na Cena tem uma entrada na hierarquia,
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entdo as duas janelas estdo inerentemente ligadas. A hierarquia revela a
estrutura de como os GameObjects se conectam uns aos outros.

(C) A visualizagao do jogo simula a aparéncia do seu jogo renderizado final
por meio de suas cameras de cena. Ao clicar no botdo Play, a simulagao

comega.

(D) A visualizagdo da cena permite que vocé navegue visualmente e edite sua
cena. A visualizagdo da cena pode mostrar uma perspectiva 3D ou 2D,

dependendo do tipo de projeto em que vocé esta trabalhando.

(E) A Janela do Inspetor permite visualizar e editar todas as propriedades do
GameObject atualmente selecionado. Como diferentes tipos de GameObjects
tém diferentes conjuntos de propriedades, o layout e o conteudo da janela do

Inspetor mudam sempre que vocé seleciona um GameObiject diferente.

(F) A janela Projeto exibe sua biblioteca de ativos que estado disponiveis para
uso em seu projeto. Quando vocé importa ativos para seu projeto, eles

aparecem aqui.

No mundo de desenvolvimento da engine unity, € possivel desenvolver
praticamente qualquer parte do jogo, ou seja criar 0s seus proprios componentes
com programacao pode oferecer algo a mais do que somente os componentes
integrados da Unity, que embora sejam versateis, a capacidade de criar algum
componente especifico para o seu jogo, o torna uma ferramenta mais poderosa,
alterando o comportamento de GameObjects, que € basicamente todos os objetos
em um cena, com isso permite alterar caracteristicas dela, como rotagao, audio,

cores etc, acrescentando seus proprios eventos no jogo e outras propriedades.

5.2.4 Scripts e IDEs compativeis com a Unity

Os Scripts podem ser criados direto na engine. S6 é preciso acessar o canto
superior esquerdo do painel Projeto ou pode selecionar: Ativos > Criar > Script C#

no menu principal.
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Figulra 7- Janela .de Criagao de Script
_ Assets = Scripts

NewBehaviour!

https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingAndUsingScripts.html

A Unity suporta as seguintes IDEs para cédigo C#: Visual Studio (com o
plug-in Ferramentas do Visual Studio para Unity), Visual Studio para Mac, Piloto
Jetbrains, Visual Studio Code (experimental). Porém algumas linguagens .NET

podem ser usadas, desde que compilem um DLL compativel.

5.3 Unreal Engine

Unreal Engine € o motor de jogos mais utilizado para jogos 3d, criado pela
Epic Games, foi usado pela primeira vez em 1998, na época foi desenvolvido um
jogo FPS(f first-person shooter), ou tiro em primeira pessoa. Pela fama, se tornou
base para muitos jogos. Seu nucleo é escrito em C++. Segundo a empresa. A
Unreal Engine é a ferramenta de criagdo 3D em tempo real mais avangada do
mundo. Com ela, vocé dara vida a experiéncias incriveis.

A Unreal sem duvidas € uma das engines mais populares, sendo uma engine
que sempre esta envolvida em grandes langamentos, desde o inicio da mesma, tem
sido um das pioneiras do mercado, isso a torna uma das favoritas para uso, sendo
adotado por muitos estudios de desenvolvimento, fortalecendo ainda mais ao longo
do tempo a variedade de desenvolvedores que utilizam a engine. Em entrevista ao
portal online de noticias e midia, the verge, o vice-presidente de engenharia da Epic
games, Nick Penwarden afirmou que, Mais da metade de todos os jogos anunciados
para consoles de ultima geragcdo estdo sendo desenvolvidos usando o conjunto de
ferramentas de desenvolvedor Unreal Engine da Epic Games.

Atualmente o motor estd na sua versdo 5.1, trazendo integridade visual e
desempenho, na criagao de jogos de 60 fps para consoles de préxima geragao e
PCs compativeis, construgcbes de mundos maiores com World Partition e
colaboragédo para facilitar o desenvolvimento do jogo, Produgdo virtual e efeitos

visuais na camera, € melhorias de renderizagao.
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Segundo a propria documentagédo da Unreal Engine. O 5.1 esta se baseando
na estrutura do 5.0, fornecendo atualizagdes e melhorias para facilitar ainda mais a
criacao de conteudo e experiéncias 3D de préxima geragao em tempo real.

Também é possivel modificar o motor de jogos de acordo com a necessidade
do desenvolvedor, para isso, basta ser parceiro da Epic Games, para ter acesso.

Para ter acesso a plataforma, basta baixar, seu download é gratuito e com
todos os recursos disponiveis, segundo a plataforma. A Unreal Engine é gratuita
para criacdo de conteudo linear como filmes, e para projetos personalizados e
internos. Para desenvolver jogos, ela também é gratuita em muitos casos. Um
royalty de 5% é cobrado apenas se, e quando seu jogo faturar mais de US$1 milhao.

Tem ainda uma licenga chamada programa empresarial, que segundo os
mesmos, Para profissionais fora da area de jogos que buscam suporte premium,
treinamento particular e/ou termos de licenciamento personalizados, sendo um total
de us$ 1.500 por lugar / ano.

E também o plano de licenga personalizada, ainda segundo eles. Para
profissionais e estudios de desenvolvimento de jogos que buscam suporte premium,

treinamento privado e/ou termos de licenciamento personalizados. ]

5.3.1 Plataformas suportadas pela engine
E capaz de suportar multiplas plataformas, tais como, WINDOWS, LINUX,

MAC OS E MAC OS X. E consoles PLAYSTATION do 2 ao 5, DREAMCAST.
GAMECUBE, NINTENDO SWITCH,XBOX, XBOX 360, XBOX ONE E XBOX SERIES
X, STADIA, WII.

5.3.2 Linguagem utilizada

Seu nucleo é escrito em C++, possibilitando a portabilidade. Suporta multiplas
plataformas, incluindo MICROSOFT WINDOWS, LINUX, MAC OS E MAC OS X em
computadores pessoais, e os consoles DREAMCAST, GAMECUBE, NINTENDO
SWITCH, PLAYSTATION 2, PLAYSTATION 3, PLAYSTATION 4, PLAYSTATION 5.

5.3.3 Interface da Unreal engine
A interface da engine é bastante completa, contém um editor de niveis

Quando vocé abre o Unreal Engine 5 pela primeira vez, o Editor de niveis é aberto.

Vocé vera a seguinte janela:
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Figura 8 - Interface Padrao da Unreal Engine

https://docs.unrealengine.com/5.1/en-US/unreal-editor-interface/

1-Barra de menu, Use esses menus para acessar fungdes e comandos especificos
do editor.

2-Barra de ferramentas principal, Contém atalhos para algumas das ferramentas e
editores mais comuns no Unreal Engine, bem como atalhos para entrar no modo
Play (executar seu jogo dentro do Unreal Editor) e para implantar seu projeto em
outras plataformas.

3-Janela de visualizacdo de nivel, Exibe o conteudo do seu nivel, como cameras,
atores, malhas estaticas e assim por diante.

4-Botdo da gaveta de conteudo, Abre a Gaveta de Conteudo , da qual vocé pode
acessar todos os Ativos do seu Projeto.

5-Barra de Ferramentas Inferior, Contém atalhos para a funcionalidade Console de
Comando, Log de Saida e Dados Derivados. Também exibe o status do controle de
origem.

6-Delineador, Exibe uma exibicdo em arvore hierarquica de todo o conteudo em seu

nivel.

5.3.4 Linguagem padrao da engine
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A Unreal Engine, consegue dar acesso a fungbes diretamente nos
personagens e objetos dentro do jogo, a mesma fornece dois conjuntos de
ferramentas, que permite programadores além de desenvolver, fornece um fluxo de
trabalho veloz.

Segundo a documentagdo da Unreal Engine. Novas classes de jogabilidade,
elementos de interface do usuario Slate e Canvas e funcionalidade do editor podem
ser escritos com C++, e todas as alteracdes serao refletidas no Unreal Editor apds a

compilagdo com Visual Studio ou XCode.

6 JOGOS FEITOS PELA ENGINE CITADAS
6.1 Godot

6.1.1 Kingdoms Of The Dump

Disponivel na Steam, Software esse que fornece jogos, criados por outras
empresas, servindo como um software de gestdo de direitos digitais, criado em
2002, pela Valve Corporation, criadora do Counter-Strike, € um jogo desenvolvido
pelo estudio Roach games do género RPG eletrbnico, compativel com as
plataformas MICROSOFT WINDOWS, LINUX, MACOS, ANDROID, STEAMOS,
I0S, MAC OS
CLASSIC.



28

Figura 9 - Jogo Kingdoms Of The Dump

Fonte: https://kingdomsofthedump.com/

Figura 10 - Personagem do Jogo Kingdoms Of The Dump

Fonte: https://kingdomsofthedump.com/
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Figura 11 - Cenario do jogo Kingdoms Of The Dump

Fonte: https://kingdomsofthedump.com/

6.1.2 Gravity Ace

Também disponivel na Steam e também na itch.io que é similar a steam,
sendo um site que permite a hospedagem, deixando disponivel para venda e
downloads de jogos eletrdbnicos com a proposta Indie, foi langado por Leaf Corcon,
em margo no ano de 2013. Um jogo 2D eletrénico independente, desenvolvido por
John Watson, esse jogo € um perfeito exemplo de um jogo feito por um
desenvolvedor Indie.

Segundo o préprio estudio:

Gravity Ace é um shooter de gravidade multidirecional 2D. E uma carta de
amor para Thrust e Gravitar e todos os jogos incriveis que eles inspiraram.
Desca em cavernas escuras, voe e abra caminho pelos inimigos, recupere o
nacleo do reator e escape, enquanto luta contra o abrago mortal da
gravidade esmagadora.

Em uma entrevista para a Godot, em um evento de ShowCase de jogos, o

desenvolvedor relata por qual motivo escolheu a Godot para seu jogo:

Acho que sem Godot eu estaria muito mais atras de onde estou agora.

Godot apenas trabalha de uma maneira que combina com a maneira como
gosto de pensar e trabalhar. Eu seria muito menos produtivo, com certeza.
O fluxo de trabalho 2D é muito bom. Basta soltar algumas imagens e



30

arrasta-las para a tela, anexar um script, escrever algumas linhas de
GDScript e vocé tera o inicio de um jogo. A modificagado de ativos é perfeita.
E a arvore de nds é super poderosa. A reutilizagdo de cenas em outras
cenas me permite fazer muitas coisas de forma rapida e visual que seriam
muito mais complicadas em outras estruturas.

Figura 12 - Jogo Gravity Ace

Fonte https://godotengine.org/showcase/gravity-ace
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Fonte https://gravityace.com/

6.1.3 The Garden Path

Disponivel na Steam, € um jogo de jardinagem, o tempo no jogo, é
semelhante ao tempo real, sendo assim um tipo de simulador. Segundo a Godot que

disponibilizou esse jogo na sua plataforma como ShowCase:

O tempo no The Garden Path esta vinculado ao tempo real, mas com as
estagbes passando a cada semana e os anos passando a cada més. A
cada estacdo surgem novos eventos, clima e itens colecionaveis que podem
ser transformados em chas ou negociados com um elenco de animais
viajantes.

O desenvolvedor relato por qual motivo escolheu a engine Godot:
Sou um defensor do software de cédigo aberto desde que me lembro, entdo Godot
parecia o ajuste certo. E uma sensacdo boa saber que meu trabalho n&o esta sob
nenhum tipo de licenciamento restritivo, também gostei da ideia de ser um dos
primeiros a adotar na época. Houve um burburinho em torno do motor, mas ele
ainda precisa daqueles titulos emblematicos que as pessoas podem apontar. E isso
€ realmente muito importante, porque se as pessoas perguntarem 'como isso foi
feito' e a resposta for algo de cddigo aberto, isso € uma grande conquista. Algo para

eu aspirar, de qualquer maneira.
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Figura 14- Jogo The Garden Path

Captura de tela de The Garden Path por carrotcake studio

Fonte https://store.steampowered.com/app/1638500/The_Garden_Path/

Figura 15 - Cenario do jogo The Garden Path

Fonte https://store.steampowered.com/app/1638500/The_Garden_Path/
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6.2 Unity
6.2.1 Cuphead

Cuphead é um jogo mundialmente famoso, inspirado em desenhos animados,
como por exemplo os estudios da Warner Bros. Foi criado pelos irm&os canadenses
Chad e Jared Moldenhauer, por meio do Studio MDHR.

Figura 16 - Jogo Cuphead

Fonte https://store.steampowered.com/app/268910/Cuphead/
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Flgura 17 - Cenario do jogo Cuphead
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Fonte: https://www.xbox.com/pt-BR/games/store/cuphead/9NJRX71M5X9P

6.2.2 Pokémon GO

Pokémon GO outro jogo feito pela Unity, bastante famoso, chegando a
quebrar recorde vendas na plataforma switch segundo a prépria The Pokémon
Company. Possui ainda uma tecnologia de realidade aumentada para smartphones.

Desenvolvido por Niantic, Inc.
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Figura 18 - Jogo Pokémon GO
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Fonte ht{ps://pokemongolive.com/

Figura 19 - Cenario e Interatividade do jogo Pokémon GO

Fonte https://pokemongolive.com/

6.2.3 Cities: Skylines
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Jogo criado pela Colossal Order e estudio Paradox Interactive, em 10 de
margo de 2015, consiste em um jogo de construgdo de cidade. Disponivel para PC,
SWITCH, XBOX E PS4. Disponivel para baixar na Steam e Epic games. Segundo a
empresa do jogo:

Cities: Skylines € uma versao moderna da classica simulagéo de cidade. O
jogo apresenta novos elementos de jogo para perceber a emogdo e as

dificuldades de criar e manter uma cidade real enquanto expande alguns

tropos bem estabelecidos da experiéncia de construgédo da cidade.

Figura 20 - Jogo Cities: Skylines

Fonte https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about
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Figura 21 - Cenario do jogo Cities: Skylines

Fonte https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about

6.3 Unreal Engine
6.3.1 Fortnite

O principal jogo da Epic Games e mais famoso da Unreal, € um jogo
multiplayer battle royale. Faz também parte dos Studios Warner Bros. Interactive
Entertainment. Suporta as plataformas WINDOWS, MACOS, PLAYSTATION®4,
PLAYSTATION®4 PRO E PLAYSTATION 4 SLIM, PLAYSTATION 5, NINTENDO
SWITCH E SWITCH LITE,XBOX ONE, XBOX ONE S, XBOX ONE S ALL-DIGITAL
EDITION, XBOX ONE X, E XBOX ONE SERIES X|S.
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Figura 22 - Jogo Fortnite

Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/p/fortnite

Figura 23 - Personagens do jogo Fortnite

Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/p/fortnite

6.3.2 Batman: Arkham City



39

Figura 24 - Jogo Batman: Arkham City
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Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/p/batman-arkham-city

Baseado na série de quadrinhos da DC Comics Batman € um jogo eletrénico
de Agao-Aventura e Stealth produzido pela a Rocksteady, e publicado pelos os
Estudios Warner Bros. Interactive Entertainment e DC Entertainment. Disponivel nas
plataformas PS3,XBOX 360 E WINDOWS.
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Fonte:
https://store.steampowered.com/app/200260/Batman_Arkham_City Game_of the Year_ Edition/?I=p
ortuguese

6.3.3 Borderlands 2

Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/b/borderlands-Z
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E um jogo do género ficcdo cientifica, e tiro em primeira pessoa, RPG

eletrébnico de acdo. Disponivel na Epic Games. Produzido pela Gearbox Software,

Aspyr Media. Compativel com Microsoft Windows, PlayStation 3, Xbox 360, PS Vita
e Nvidia Shield TV.

Figura 27 - Cenario do Jogo Borderlands 2
= - ' = —

7 MEIOS DE LANCAR O JOGO
7.1 Godot

A exportacdo na Godot se passa pelo recurso de modelos de exportagao,
disponivel através do site http://godotengine.org/download, oficial da engine. Ou

baixar diretamente da Ferramenta de motor de jogos Godot:
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Figura 28 - Gerenciador de modelos de exportacao
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Fonte: https://docs.godotengine.org/en/stable/tutorials/export/exporting_basics.html

ApOs baixar € possivel predefinir as exportagdes a fim de predefinir varias
plataformas, e outra configuragdo a fim de ganho de tempo é objetivo. Porém é
possivel definir como o jogo sera exportado para cada plataforma separadamente na

guia Resources.
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Figura 29 - Janela de exportacao de projeto
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https://docs.godotengine.org/en/stable/tutorials/export/exporting_basics.html

Para criar uma versao executavel completa para a plataforma desejada, basta clicar

em Export Project.

7.2 Unity

A Unity consegue distribuir conforme a plataforma de escolha do seu projeto,
ou seja, plataformas diferentes terao formas de compartilhar o jogo diferente.

Por exemplo, a Unity possui um portal de distribuigado, UDP(Unity Distribution
Portal), que tem como objetivo facilitar a distribuicdo de jogos para diversas
plataformas que possuem uma loja de aplicativos. Segundo a Documentagao. O
UDP reembala sua compilagcdo do Android com o SDK de compra no aplicativo
dedicado de cada loja para tornar seu jogo compativel com as lojas de aplicativos

separadas. Vocé pode gerenciar todos os envios da sua loja no console UDP.
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Figura 30 - Processo de compilagéo

UNITY EDITOR UDP CONSOLE UDP CONSOLE
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https://docs.unity3d.com/Manual/udp.html

Disponibiliza também a opg¢do de usar um editor para isso ou
auto-hospedagem em servidores préprios, porém tem também seu proprio servigo
,Cloud Content Delivery, que ja vem integrado a plataforma de desenvolvimento

Unity, garantindo um ganho de atualizagbes de conteudo regularmente.

7.3 Unreal Engine

Para distribuir o jogo na Unreal é preciso acessar o Project Launcher no editor
ou entdo ir na guia Project Launcher no Unreal Frontend, ambas possui 0 mesmo
destino e funcionalidades, porém poderia ser diferente conforme o jogo seja do
windows e o objetivo seja criar um instalador com destino a uma plataforma movel

ou outra plataforma, as etapas serao diferentes.
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Figura 31 -Project Launcher
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Segundo a Documentacao da Unreal Engine, A interface do Project Launcher
pode ser dividida em duas areas principais:

Figura 32 - Interface do Project Launcher
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1. Perfis de inicializacdo padrao

2. Perfis de langamento personalizados
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que, é mais vantajoso um programador indie, usar uma engine ja
adotada por outros desenvolvedores similares, engines ja difundidas no mercado ja
tem um grande avango em sua engine, consegue se manter ativa e com atualizagao
necessarias, e tem uma comunidade, que ajuda em possiveis duvidas, parcerias,
sugestbes de melhorias para propria engine e até mesmo dependendo da engine
uma participagdo em uma nova feature adotada pela engine.

Também é preciso identificar qual nicho sera escolhido de atuagao, saber se a
engine tem um bom suporte para a plataforma e mecanicas do jogo escolhida é
primordial, pois existem engine que sédo especialista em determinada plataforma ou
modo de jogo. Um exemplo disso sdo games engines que tem como foco
plataformas 2D, como é o caso da engine GameMaker Studio 2, é ainda consegue
exportar para PLAYSTATION 5, XBOX SERIES X/S, NINTENDO SWITCH,
GX.GAMES E STEAM. Mesmo uma engine que nao seja a referéncia em alguns
casos, é preciso estudar a possibilidade de utiliza-la, pois ndo existe uma engine
superior em todos os aspectos, nao é apenas as engines citadas por este trabalho
que vale a pena analisar se suporta sua ideia, € saber que a melhor engine € aquela

que atende a necessidade do seu jogo.
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