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Cronograma - Resumo

Avaliacoes
la Avaliacao Discursiva(Al) - 08 a 09/05
1 24/05 2a oportunidade

1 2a Avaliacao Objetiva (A2) - 11 a 12/06
1 21/06 2a oportunidade

n 3a Avaliacao Trabalho (A3) - 14/06
Termino Regular - 28/06




A3

» Nessa avaliacao deve ser escolhido um dos seguintes temas para
se desenvolver um projeto:

» Desenvolvimento para Web: Html, javascript, bootstrap e um framework
como ReactJS ou AngularJsS, ou Vue.JS ou Flutter

» Desenvolvimento para Dispositivos Moveis: Flutter ou React Native

» Desenvolvimento de Jogos Digitais: Usando um motor de jogo como
Godot, Unity 3d, Unreal, etc.

» A atividade pode ser desenvolvida em grupo de até 5 integrantes.

» Veja que, apesar de terem sido escolhidos algumas tecnologias de
implementacao para serem apresentadas em nossas aulas. Vocés estao
livres para utilizarem outras correlatas, tal como citado acima.



Video Aula

» https://animaeducacao.zoom.us/rec/play/VovU8CJES4pHtTmnICO2_yKDVnxU
sTu60fJkeJP1j7fvkJF2VI0I_TAnP-q7Aud4kAaioEmqHrzThY_FG.DRT3vUed_LOEQE-
N?canPlayFromShare=true&from=share_recording_detail&continueMode=true
&componentName=rec-
play&originRequestUrl=https%3A%2F%2Fanimaeducacao.zoom.us%2Frec%2Fsha
re%2FiXVHIpiLvDFcC5mbCkvdtOWq4vgBEOdEWLUWK1FIZdO9H95CbBmP9_szk3gL
_7c¢.2g5_n6-MgkqUzs2-




GODOT
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GODOT

» Motor de jogo de codigo aberto

» Desenvolvimento iniciado por Juan Linietsky e Ariel Manzur em conjunto
com a OKAM Studio em 2001 na Argentina.

» Fevereiro de 2014: codigo fonte foi publicado no GitHub sob a licenca
MIT

» 15 de dezembro de 2014: Primeira versao estavel

» Atualmente com a versao 4...

» Visa fornecer um ambiente de desenvolvimento de jogos totalmente
integrado

» Apenas um binario de execucao bastante leve




GODOT

» Permite que os desenvolvedores criem um jogo, sem precisar de outras
ferramentas

» alem das usadas para a criacao de conteudo (recursos visuais, musica, etc.)

» A arquitetura do motor € construida em torno do conceito de uma arvore de
"nos".
» Os nos sao organizados dentro de "cenas”, que sao grupos de nos reutilizaveis,
instaveis, herdaveis e aninhados.

» Todos os recursos do jogo, incluindo scripts e ativos graficos, sao salvos como
parte do sistema de arquivos do computador

» Esta solucao de armazenamento visa facilitar a colaboracao entre equipes de
desenvolvimento de jogos usando sistemas de controle de versao de software




GODOT

» Trabalha com quatro
tipos de linguagens:
» GDScript

»Linguagem principal do
programa.

»Sintaxe semelhante ao
Python.

»C#

»Adicionado na versao
3.0.

»Visa atender o padrao
da industria.

» VisualScript:

»Programacao via interface grafica
para pessoas que nao sabem
programar ou programadores que
desejam expor comportamentos
do jogo para projetistas, artistas,
etc.

» GDNative:
»Semelhante ao C++.

»utilizada para modificacao da
propria engine, criar extensoes e
novas funcoes.




GODOT

» Permite a especificacao de compressao de textura e configuracoes de
resolucao para cada plataforma.

» Executa no Linux, macOS e Microsoft Windows, mas permite outras
plataformas.

» Oferece suporte a games para multi plataformas:
» Mobile Android, i0S
» Desktop Linux, macQOS, Microsoft Windows, BSD
» Web HTML5, WebAssembly

» Realidade virtual / estendida HTC Vive, Valve Index, Oculus Rift,
Oculus Go, Oculus Quest, todos os fones de ouvido Microsoft MR,
ARKit da Apple, etc.




GODOT

» Sistema de animacao sofisticado com a capacidade de
»esqueletos (skeletons)
»inversao cinética (inverse kinematic)
»deformacao (morphing).

» Sistema de fisica integrado para 2D e 3D que suporta
»colisoes
»objetos rigidos
»cinetica de corpos, etc.




GODOT

» https://wccftech.com/steam-deck-wont-have-any-exclusive-games-valve-confirms/

Steam Deck Won't Have Any Exclusive Games,
Valve Confirms

Alessio Palumbo - Dec 1, 202108:00 AM EST - Copy Shortlink @) 57
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Video Comparativo

» Unity VS Godot: How Do They Compare?

» https://www.youtube.com/watch?v=kahPeMOsc
PM




Videos

» The Godot 2022 Showreels

» https://godotengine.org/article/announcing-
godot-2022-showreels/



https://godotengine.org/article/announcing-godot-2022-showreels

GODOT

»Baixe o GODOT
»https://godotengine.org/

Your free, open-source
game engine.

Develop your 2D & 3D games, cross-platform projects, or even XR ideas!

Download Latest &£.22



https://godotengine.org/
https://godotengine.org/

Download Godot 4
for Windows

64 bit - 17 Apnl 2024



GODOT

» Descompacte o zip

* | » EsteComputador » Disco Local (D) » aula_jogos » v O Pesquisar em aula
o
1ents ~ Mome Data de medificacao
o_ENg Soft B Godot_v4.2.2-sta
dos Abrir
_ACADEMY ) Compartilhar com o Skype
%% Enviar uma copia...
- Personal
B Open with WinRAR
- UNISUL B Extract files...
g Extract Here
B Extract to Godot_v4.2.2-stable_win64.exe\




GODOT

« v 4 | « aula_jogos » Godot v4.2.2-stable_winbd.exe

=

|_-|!| Attachments = Mome

Avaliacao_EMg_Soft
1 At v o e
| Certificados %

| ORACLE ACADEMY

Godot_vd.2.2-stable_wingd
Godot_vd.2.2-stable_wingd console




®¥ Godot Engine - Gerenciador de Projetos

Projetos Locais @ [pt_BR] Portuguese, Brazil «

=+ Movo (i Importar @, Escanear Filtrar Projetos Q. Ordenar: Ultima Modificagdo w

Yocé& nao tem nenhum projeto no momento.
zostaria de explorar projetos de exemplos oficiais na Biblioteca de Recursos?

Abrir Biblioteca de Recursos Cancelar

Sobre



Godot Engine: Hello Game World!

» Esse exemplo foi originalmente feito para o Godot 3,
mas foi modificada para funcionar no Godot Engine
versao 4.

»Videoaula:

https://www.youtube.com/watch?v=1wxJ7JTGvaY (Essa
videoaula foi gravada usando o Godot 3).



https://www.youtube.com/watch?v=1wxJ7JTGvaY

®% Godot Engine - Gerenciador de Projetos

Projetos da Biblioteca de Recursos

Pesquisar Modelos, Projetos, e Demonstragdes

Ordenar: Atualizado Recentemente v  Categoria: Todos
2 3
- Joypads (Gamepads) Demo Fry
= Ca0
. o XRCharacter Body Centric Movement Demo L |
010 =
s [ ¥n

GUI in 3D Viewport Demo

3D Resolution Scaling Demo

Proximo

v  Site: godotengine.i

Ultimo

XR Origin Centric Movement Der

Screen Capture Demo

Dynamic Split Screen Demo

3D in 2D Viewport demo

@ [pt_BR] Portuguese, Brazil v

en] English

ar] Arabic

[

[

[bg] Bulgarian
[ca] Catalan
[cs] Czech
[de] German

[el] Greek

[eo] Esperanto

[es] Spanish
[es_AR] Spanish, Argentina
[et] Estonian
[fa] Persian
[fi] Finnish
[fr] French

[gl] Galician
[he] Hebrew
[hu] Hungarian

[id] Indonesian

Fldd T - 0o



®% Godot Engine - Gerenciador de Projetos

Projetos da Biblioteca de Recursos 15073afe3] @ [pt_BR] Portuguese, Brazil v

en] English

Pesquisar Modelos, Projetos, e Demonstragdes

ar] Arabic
Ordenar: Atualizado Recentemente v  Categoria: Todos v  Site: godotengine.i

ca] Catalan

[

[

[bg] Bulgarian
, [
2 3 Proximo Ultimo [

cs] Czech

[de] German

Joypads (Gamepads) Demo XR Origin Centric Movement Der
gl [el] Greek
. a0
T - [eo] Esperanto
[es] Spanish
_ [es_AR] Spanish, Argentina
XR Character Body Centric Movement Demo ~ Ml screen Capture Demo
-I. c- \ 'E;.I N [et] Estonian
- - fr dr [fa] Persian
[fi] Finnish

. . , _ [fr] French
GUI in 3D Viewport Demo Dynamic Split Screen Demo

[gl] Galician
[he] Hebrew

[hu] Hungarian

[id] Indonesian

3D Resolution Scaling Demo _ 3D in 2D Viewport demo
ﬂ- ..-:_:";.. Fldd T - 0o



¥ Godot Engine - Gerenciador de Projetos O

Projetos Locais v4.2.2 stable.official [15073afe3] @ [pt_BR] Portuguese, Brazil v

+ Novo [ Importar

Q, Escane™ I SR Q, | Ordenar: Ultima Modificaca

Sobre



2 Godot Engine - Gerenciador de Projetos

O
Projetos Locais

v4.2.2.stable.official [15073afe3]

L

@ [pt_BR] Portuguese, Brazil v
+ Novo [ Importar Q Escargar :

Q| Ordenar: Ultima Modificaca v
Novo Projeto (Ctri+N)

Sobre



Projetos Locais v4.2.2.stable.official [15073afe3] @ [pt_BR] Portuguese, Brazil v

=+ MNovo

@ Importar Q Escanear Filtrar Projetos Q, Ordenar: Ultima Modificaca v

8 Criar Novo Projeto

Nome do Projeto:

MNovo Projeto de Jogo

Caminho do Projeto:
C:/Users/richard/Documents € Navegar
Vocé nao pode salvar um projeto no caminho selecionado. Crie uma nova pasta ou escolha outro caminho.

Renderizador:

@® Avancado+ Suporta apenas plataformas de desktop.

Graficos 3D avancados disponiveis.

Pode escalar para cenas grandes e complexas.

Compatibilidade Suporta dispositivos de renderizagao atuais.
Renderizacao mais lenta de cenas simples.

Mobile

O renderizador pode ser alterado posteriormente, mas as cenas podem precisar de ajustes.

Controle de Versao: Git

Cancelar




® Abrir umn Diretério

Favoritos: S & Arquivos:

Recentes:

Selecionar a Pasta Atual Cancelar



¥ Criar Novo Projeto

=

Nome do Projeto:

Hello| | Criar Pasta

Caminho Ui

& Navegar

Renderizador:

@ Avancado+ Suporta apenas plataformas de desktop.

Graficos 3D avancados disponiveis.

Pode escalar para cenas grandes e complexas.

Compatibilidade Suporta dispositivos de renderizacao atuais.
Renderizacao mais lenta de cenas simples.

Mobile

O renderizador pode ser alterado posteriormente, mas as cenas podem precisar de ajustes.

Controle de Versao: Git

Criar & Editar Cancelar




®% Criar Movo Projeto

Nome do Projete

Hello

Caminho do Projeto:

D:/UNISUL/Jogos/Hello & Navegar

Renderizador:

@® Avancado+ Suporta apenas plataformas de desktop.

* Graficos 3D avancados disponiveis.

* Pode escalar para cenas grandes e complexas.
Suporta dispositivos de renderizacao atuais.

* Renderizacao mais lenta de cenas simples.

Mobile

Compatibilidade

O renderizador pode ser alterado posteriormente, mas as cenas podem precisar de ajustes.
Controle de Versao: Git v

Criar & Editar Cancelar




Renderizador:

o

Suporta apenas plataformas de desktop.

* Graficos 3D avancados disponiveis

Pode escalar para cenas grandes e complexas.
Compatibilidade * Suporta dispositivos de renderizacao atuais

* Renderizacao mais lenta de cenas simples

. Ava 1Cador

Mobile

o

Renderizador:

o

Avancado+ Suporta desktop + plataformas mobile
Graficos 3D menos avangados

@ Mobile ,
Menos escalavel para cenas complexas.

Compatibilidade Suporta dispositivos de renderizacao atuais

Renderizacao rapida de cenas simples

o

o

o

o

Renderizador:

-

Avancado+ Suporta desktop, plataformas mobile + web

* Graficos 3D menos avan¢ados (em desenvolvimento).

o

Mobile

* Destinado a dispositivos modestos/antigos.
@ Compatibilidade| * Usarenderizador OpenGL 3 (OpenGL 3.3/E5 3.0/WebGL2)

* Renderizagao mais rapida de cenas simples




™ Criar Noveo P rojeto
Nome do Projeto:
Hello

Caminho do Projeto:

D:/U| & Navegar

Renderizador:

@® Avancado+ Suporta apenas plataformas de desktop.

Graficos 3D avancados disponiveis.

Pode escalar para cenas grandes e complexas.

Compatibilidade Suporta dispositivos de renderizagao atuais.
Renderizacao mais lenta de cenas simples.

Mobile

O renderizador pode ser alterado posteriormente, mas as cenas podem precisar de ajustes.
Controle de Versao: Git

Criar & Editar Cancelar




% Criar Movo Projeto
Nome do Projeto:
Hello

Caminho do Projeto:

D:/UNISUL/Jogos/Hello & Navegar

Renderizador:

@® Avancado+ * Suporta apenas plataformas de desktop.

* Graficos 3D avancados disponiveis.

* Pode escalar para cenas grandes e complexas.
Compatibilidads le renderizacao atuais.
1ta de cenas simples.

Maobile

O renderizador pode sN@@=rado posteriormente, mas as cenas podem precisar de ajustes.

Controle de Versao: | Git

Menhum

® Git

Cancelar




™ Criar Noveo P rojeto
Nome do Projeto:
Hello

Caminho do Projeto:

D:/UNISUL/Jogos/Hello & Navegar

Renderizador:

@® Avancado+ Suporta apenas plataformas de desktop.

Graficos 3D avancados disponiveis.

Pode escalar para cenas grandes e complexas.

Compatibilidade Suporta dispositivos de renderizagao atuais.
Renderizacao mais lenta de cenas simples.

Mobile

O renderizador | nente, mas as cenas podem precisar de ajustes.
Controle de Versao: Git

Criar & Editar Cancelar




Hello - Godot Engine

Cena Projeto Depuragdo Editor Ajuda ’2p 3D K Script & AssetLib > o #
Cena t [vazio] X - ¢u Inspetor

4 & Filtro: nome, titipo, gQ & ¥ @ O ¢ KR G 1 9 na # @ ¢ Transformar Visualizar E o B
Criar N6 Raiz: +

o Cena 2D Filtrar Propriedades Q|
O Cena 3D

(@) Interface de Usudrio

+ Outro N6

Arquivos

( res:// ||

Filtrar Arquivos Q ki

% Favoritos:

-\l res://

® icon.svg




#% Hello - Godot Engine

Cena Projeto Depuracao Editor Ajuda ’2p 3D K Script & AssetLib > o o #
Cena [vazio] X ¢u Inspetor
+ & Filtro: nome, titipo, gQ & x & O & B A & 9 :a # @ ¢ Transformar Visualizar E m &

Criar N6 Raiz:

(0} Cena 2D

O Cena 3D

O Interface de Usuario
+

Outro N6

Arquivos
res://
Filtrar Arquivos Q ki
% Favoritos:

-l res://

® icon.svg




# Hello - Godot Engine

Cena Projeto Depuracdo Editor Ajuda ran ¥3p K script & AssetLib a O
Cena [vazio] X Inspetor
4+ & Filtro:nome, Q 8 : h A O a Visualizar E @
Criar N6 Raiz: 4 | | | | E

O Cena 2D Filtrar Propriedades

Cena 3D

O
O Interface de Usuario
+

Outro Mo

Arquivos

res://
Filtrar Arquivos
W Favoritos:

B res://

# icon.svg

®Saida Depurador Resultados da Pesquisa Audio Animacao Editor Shader




" Hello - Gedot Engine
Cena

Cena

+ &

Criar No Raiz:

Filtro: nome, Q

O Cena 2D

Cena 3D

O
(&) Interface de Usudario
+

Outro NG

Arquivos
res://
Filtrar Arquivos
+ Favoritos:

B res://

@ icon.svg

Projeto Depuracao Edit

Arquivo Pesquisar

Filtrar Script Q

® Saida

Depurador

2o ¥¥3p

& Script

Depuracao

Resultados da Pesquisa

Audio

& AssetLib

Animacao

(& Documentacao Online & Pesquisar Ajuda

Editor Shader

4.2.2.stable

Inspetor

E &

Filtrar Propriedades




%8 Hello - Godot Engine
Cena Projeto Depuracdo Editor Ajuda : ok AssetLib a o

Cena [vazio] X c% Inspetor

- . - N _ . . B _ . . L
+ & FitroonQ = |ﬂ-.=-_5c|u sar Recursos (Excluindo Modelos, Projetos e Demonstragoes) Q| Importar.. Plugins... E &

Criar Né Raiz: w : : : :
Ordenar: Atualizado Rece v  Categoria: Todos v Site: godotengine.or v  Suporte

o Cena 2D Filtrar Propriedades

(0] Cena 3D 10 Proximo  Ultimo

O Interface de Usuario

+ COutro N6 D“ D"

Vertex Color Import Swapper

res:// B

Filtrar Arquivos Q@ 3%

Arquivos % Godot Rollback Netcode {Godot 4)

W Favoritos: A Spatial Gardener (Godot 4.x)
I res://

- SPATIAL -

‘_-';_?| ICGHIS-.“.-Q GARDEMER

rrri ranfin Tahla Mananar

®Saida Depurador Resultados da Pesquisa Audio Animacdo Editor Shader 4.2.2.stable




# Hello - Godot Engine

Cena Projeto Depuracdo Editor Ajuda ran ¥¥3p K script & AssetLib a O
Cena [vazio] X Inspetor
+ & Filtro:nome, @ 3 : = P Visualizar E &
Criar N6 Raiz: | | | |

O Cena 2D Filtrar Propriedades

Cena 3D

Outro Mo

O
O Interface de Usuario
+

Arquivos

res://
Filtrar Arquivos
W Favoritos:

B res://

# icon.svg

®Saida Depurador Resultados da Pesquisa Audio Animacao Editor Shader




¥ Hello - Godot Engine
Cena Projeto Depuracdo Editor

Cena

+ & Filtro: nome, ttipo, gQ &
Criar N6 Raiz: *
O Cena 2D

O Cena 3D

O Interface de Usuario
+

Outro No

Arquivos

res.// .

Filtrar Arquivos Q 1-

W Favoritos:
B res:/

@ icon.svg

IILE
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Audio

Animacao

Editor Shader

4.2.2.stable
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E

Filtrar Propriedades
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GODOT

» Note que o projeto criado, basicamente sao
arquivos texto

UNISUL » Jogos » Hello »

|=] project.godet 3 |

— =

1 ;7 Engine configuration file. ~ Mome

2 7 It's best edited using the editor UI and not directly,

3 7 since the parameters that go here are not all cbvious.

4 . .godot

5 ; Format: =1 . .

[ ; [section] ; section goes between [] = .gItEﬁFIbUtES

7 ; param=value ; assign values to parameters — .

8 =| .gitignore

9 config version=5 _
10 e 1Con
11 [application] — _
12 Icon.svg.amport
13  config/name="Hello" —
14 config/features=PackedStringArray("4.2", "Forward Plus") prﬂjecl:.gﬂdﬂ-t
15 config/icon="res://icon.svg"

|



GODOT

» O projeto Hello esta na pagina wiki do prof. Saulo

» https://pati.arisa.com.br/wiki/index.php/Godot_Engine:_Hello_Game_World!




Godot Engine: Hello Game World!

»Vamos precisar dos Assets
» Assets

» https://arisa.com.br/~saulo/aulas/unisul/games/godot/walking_assets.zip

» Sao recursos

» Imagens, sons etc...




Godot Engine: Hello Game World!

Baixe os Assets dentro da pasta do Projeto.

» Deposi Extraia a pasta “res”

» Apague o zip

Jogos » Hello » Jogos » Hello > JNISUL > Jogos » Hello »

E) #
ome e ~  MNome
| .godot

.godot - | .godot

.gitattributes

g_ _ Jgitattributes res

.gitignore gitignore gitattributes

i L icon .gitignore

n.svg.import | ] icon.svg.import L icon
project.godot | | project.godot D icon.svg.import

@ walking_assets B walking_assets D project.godot




Godot Engine: Hello Game World!

» Renomeia a pasta res para assets

INISUL » Jogos » Hello »

Lo Mome ~

.godot
res —
.gitattributes
.gitignore
e icon
D icon.svgampert
D project.godot

MISUL » Jogos » Hello

Mome

.godot

assets
% .gitattributes
% .gitignore
e icon
j icon.svg.amport
j project.godot




Godot Engine: Hello Game World!

» O que temos nos assets.

background

jump

player_02

L » Jogos » Hello » assets

background.png.
import

jump.awav.import

player_02.png.im
port

box

music

¥

player_03

v O

box.png.import

music.agg.mpor
t

player_03.png.im
port

Pesquisar em assets L

ground

player_01

player_(4

ground.png.imp
ort

player_01.png.im
port

player_d.png.im
port



Godot Engine: Hello Game World!

» Figura de fundo.

lllll

lllll




Godot Engine: Hello Game World!

» Tem uma caixa.

» Tem o chao.

» Tem os bonecos.

» Simular movimento ' H H




Godot Engine: Hello Game World!

<« Hello » assets

» Som de pulo

L]

1ma

» Musica ground

Ng_¢ o

jump

ADE

lima o

'3 Mmusic




Arquivos

VO l ta N d O ao G O D OT { res://assets/background.pn |l

Filtrar Arquivos I-

Os Assests aparecem na guia Arquivos.

W Favoritos:
L I assets

I—E background.png

4+ ¢ Filtro: nome, ttipo, g
Criar N6 Raiz: &
il box.png

B ground.png

J jump.wav

o

(@)
(o] Inte
+

g music.o gg
player_01.png
player_02.png

p—— player_03.png

player_04.png

®saida Depurador Audio Animacao Editor Shader

§ icon.svg




Godot Engine: Hello Game World!

» O GODOT cria automaticamente os arquivos de importacao.

renciar assets

as de Imagem

(0z) » UNISUL » Jogos » Hello » assets

) Mome

D background.png.mport
D box.png.import

D ground.png.import

D Jump.wav.import

D music.ogg.import

D player_01.png.import
D player_02.png.import
D player_03.png.import

D player_0d.png.amport
[P QS

E background.png.import E3

1

0 =] &y N = Lo [N

11
12
13
14
15
le
17
18
19

[remap]

importer="texture"
type="CompressedTextureZD"
uid="uid://dvgs4isquo5gq"
path="res://.godot/imported/backgro
metadata={

"vram texture": false

}
[deps]

source file="res://assets/backgroun
dest files=["res://.godot/imported/

[params]

compress/mode=0
comnress/hicgh cmialitv=false




# Hello - Godot Engine

Cena Projeto Depuracao Editor

Cena

+

Criar No\aiz:
O Cena 2D
o Cena 3D

@] Interface de Usuério
+

Outro Ma

Arquivos

{ res://assets/background.pn [l

Filtrar Arquivos
+# Favoritos:
B res://

L. ma assets
I—E background.png

box.png
B ground.png

J7 jump.wav

Q I

Ajuda

® Saida

Depurador

20 Y, 3D K script o AssetLib

h B

Audio

Animacao

Editor Shader

[~

[\\ J

[=t]

Visualizar

[

[4¢]

Inspetor

E

Filtrar Propriedades

wo



f&!-f Criar Movo Mode - =

Favoritos: Pesquisar:

staticBody x

Correspondéncias:

QO MNode
L

L O Nodez2D
L. o
L. o
- [ ] staticBody2D
O Node3D
O

O
[ staticBody3D

Recentes:

Descricdo:

StaticBodyY

physics body that can't be moved by external forces. When moved manually, it doesn't
affect other b '

25 in its path.

Criar Cancelar



® (*) Hello - Godot Engine

Cena Projetoc Depuracao Editor Ajuda

Cena [ [nao salvo](*)
4+ @ FitroonomQ K 3

[ StaticBody2D

Arquivos

{ res://assets/backgroun [l
Filtrar Arquivos Q[
W Favoritos:
i res://
L. mw assets
I—: background.png
box.png
B ground.png

1. iump.wav ® Saida Depurador
i :

I'zp 530 KN script & AssetLib

Audio Animacdo Editor Shader

cu Inspetor

Visualizar E :

[ StaticBody2D
Filtrar Propriedades

[ StaticBody2D
Physics Mate... [vazio]
Constant Lin... 0

0

Constant Ang... O
O CollisionObject2D

Disable Mode  Remove

Collision
Input
O MNode2D
Transform
CanvasItem
Visibility
Ordering
Texture
Material

4.2 .2 stable O Node




Botao Direito
E selecione
Renomear

- I Renomear

‘-_} ':: h an |;E e _2::- r: e...

% Save Branch as Se

i Sé
v [ Copiar Caminho do No

g (*) Helle - Gedot Engine




®¥ box.tscn - Hello - Godot Engine

Cena Projet

Mova Cena
Mova Cena H

Abrir Cena...

Abrir Recentes

Salvar Cena
Salvar Cena Como...

Salvar Todas as Cenas

Ajuda

% Salvar Cena Como...

4+ Caminho:

Favoritos:

Recentes:

res:.//

Diretdrios & Arquivos:

box.tscn

Arquivo: | box.tscn

o

Salvar

[ box

b4



Cena

4+ & Filtro: nome, tttipo, gQ 3 * °f Visualizar

A ®
- T I T B T .

Aviso de configuracao de no:
* Este no nao tem forma, por isso nao pode colidir ou interagir com outros objetos.
Considere adicionar um CollisionShape2D ou CollisionPolygon2D como filho para definir sua forma.
.+_




Favoryos:

Depuracao  Editor

g® Filtro:nome, tti Q@ JE

L ] Box a o

™ Criar Novo MNode

Pesquisar:

COMIS

Recentes:

StaticBody2D

Correspondéncias:

O Node
L
L O ModelD
L [£ CollisionPolygon2D
[] CollisionShape2D
2 Mode3D
& CollisionPolygon3D

&2 CollisionShape3D

i GPUParticlesCollisionBox3D

& GPUParticlgazallisionHeightField3D

&4 GPUParti
@ GPUPar

Descrigao:

CollisionShape2D: A ngd aravides

Criar Cancelar

a Shape20 toa CollisionObject?D parent.



Cena Projeto Depuragao Editor Ajuda 0 30 JF Script

Cena box(*) XK

4+ & Filtroonome tti @ J 3 x 9 0 2 B 4 b A BAOq g 7 4 Visualizar
Box O

I_ e B 100H £
[] CollisionShape2D h ©

Aviso de configuragao de no:
* Uma forma deve ser fornecida para que Collision5hape2D funcione. Crie um recurso de forma para issol




B Criar Movo Mode

Ll Pesquisar:

Cena i::uri:eED x| &

Correspondéncias:

-+ @ Filtro:nome, tti Q
» Add Child Node... (Ctri+A)
= Adicionar/Criar Movo No.

LJ LOlsIonsnapesy i ©

O Mode

L

L 2 ModelD

Ln Animated5pritezD
® Sprite2D

Recentes:

[ CollisionShape2D

StaticBody2D

Descrigao:

Sprite2D: General-purpgs

Cancelar






™ (*) box.tscn - h2 - Godot Engine

Cena Projeto Depuracdo

Cena
+ & Fitreq JE 3
L] Box @
LD Collisionsh... & @
® Sprite2D 0]

Arguivos

{ resi/fassets/box. [

Filtrar Arguivos Q I-
P background.png

box.png

Editor

Ajuda

L box(*) X

20 123D J Script

- ¥ b A H

&, AssetLib

i @

Inspetor

E o
M SpritedD

Filtrar Propriedades

® Sprite2D

SRR,

~ & I -

Offset
Animation
Region

O Node2D
Transform

Canvasltem

Visibility
Ordering

Texture
Filter Inherit
Repeat Inherit

Material
O Node




Visualizar

& 1%




D P —
.I}'II t-. ] Il
m I _I

Cena

-
d
_ Filtro: mo
b Box PmE | }
0, g2 Q

® Spr
te2D

L] Ce
CollisionSh
ShapelD




[] Collisionshape2D

Filtrar Propriedades

[] CollisionShape2D
Shape [wazio]
Disahler == NOvo WorldBoundaryShapeD
+ ¢ Filtroinome i @ § . # Novo SegmentShape2D

I Y.
LINe §

L) Box

4 Movo SeparationRayShape2D

() Novo CircleShape2D

L & Sprite2D
[] CollisionShape2D " [ Novo RectangleShapeD

0 Movo CapsuleShapeD
Transfi
(3 Movo ConvexPolygonShape2D

Jovo ConcavePohmonShane?
Visibili [¥] Novo ConcavePolygonShapeZD

Orderi il Quick Load...

Textun [y Carregar...
Materia




Apareceu o
Retangulo

Ajuste os pontos de
colisao



Adicionar nova cena.
K

Projeto Depuragao Editor  Ajuda

Cena 2D

Cena 3D

[nterface de Usuario



# h?2 - Godot Engine

Clique no + para adicionar
um novo elemento




1'.;_#_! Criar Novo Node

7oritos: Pesquisar:

Char|

Correspondéncias:

O MNode




8 [*) h2 - Godot Engine

Projeto  Depuracdo Editor Ajuda

Cena -Ene ™ (*) h2 - Godot Engine

4+ @ Filtro:nome, ttiQ, JE

Projeto  Depuracao  Editor
& RigidBo 1 »4d Child Node...
,.‘i: CharacterBﬂd}rEf , ¢® Instantiate Child Scene...

» Expandir/Recolher Ramos

& Player

Recartar

4
0 Copiar
K

Attach Script...

Renomear

Change Type...

e Save Branch as Scene...

Copiar Caminho do No
Argunos
Abrir Documentacao

Filtrar Arquivc M Excluir No(s)




¥ *) h2 - Godot Engine

Cena Projeto Depuragao Editor

MNova Cena
Mova Cena Herdada...

Abrir Cena...

Abrir Recentes

Lalvar Cena
Lalvar Cena Comao...

Salvar Todas as Cenas

Abrir Rapidamente...

Ajuda

™ Salvar Cena Como...
4+ Caminho: res)/
Favoritos: Diretdrios & Arquivos:

Faminy

bow.tscn
Recentes:

Arguivo: Todos Conhecidos (*.tscn, #.son,

Salvar

Cancelar




Cena

4+ ¢ Filtroo nome, tti @ J& 3
Add Child Node... (Ctri+A)
Adicionar/Criar Movo Mad.

1.;_;'!_..’ Criar Movo Mode
i ©

Favoritos: Pesquisar:

animeted o

Correspondéncias:

O Node

L
L 0 Mode2D
Recentes: L ® AnimatedSprite2D
& RigidBody2D O Node3D
AnimetedSprite2d ® Sprite2D
[ CollisionShape2D
StaticBodyZ2D 0

&' AnimatedSprite3D

Descrigao:

Animated5prite2D: Sprite node that contains multiple textures as frames to play for animation

Cancelar



™ player.tscn - Hello - Godot Engine

Cena Depuracdo Editor A

Cena

g Criar Movo Mode

Q E

Favoritos: Pesquisar:
A @ coll

AnimatedSprite2D A © Correspondéncias:

O MNode

CollisionShape2D




Cena

+ @ Filtro:nome, ttiQ  JE

& Player
Lg AnimatedSprite2D A @

[ collisionShape2D A Aviso de configuracao de na:
* Um recurso SpriteFrames deve ser criado ou definido na propriedade "Quadros" para que AnimatedSprite2D exiba quadros.

+ @ Filtro:nome, ttiQ K& 3 E o :

& Player o) ® AnimatedSprite2D

- ® AnimatedSprite2D A ® Filtrar Propriedades a Iy
O collisionShape2D A © Selecione @ AnimatedSprite2D

. . « Animati
AnimatedSprite2D ""T F'D" -
. EFH'I e rrames VaZlo
E em propriedades
. Animatic ®: Novo SpriteFrames

No campo Sprite

Frames selecione "% @ Quick Load...
“Novo SpriteFrames” Speed 5¢

(w Carregar..
» Offset

+ & Filtres

& Player

L ® AnimatedSprite2D

O collisionShape2D



E : {
® AnimatedSprite2D W
Filtrar Propriedades Q

@ AnimatedSprite2D
Animation

Sprite Frames £ ®: SpriteFra

A

nimation default

Animacgdes: Quadros da Animacao:
E @ @ SFPS ¢ 4 4 B i » B D@ *TP * € 1> W DuracdodoQuadro: x1 5 ° o0 o
Filtrar Animacdes Q

default

® Saida Depurador Audio Animacaoc Editor Shader SpriteFrames 4.2.2.stable ¥



Arquivos

{ res://assets/player_04.png [l

Filtrar Arquivos Q 1-

B res://
L I assets

#® background.png

box.png

B ground.png

Ji jump.wav

Ji. music.ogg

¥ player_01.png

% player_02.png

¥ player_03.png
— % player_04.png

am box.tscn
Animacgdes: Quadros da Animacao:

@ icon.svg

E T @ 5FPS C <4 4 m p » B DO E@E *Y " € > @ DuracdodoQuadro: x1

<

Filtrar Animacbes Q

default ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ

111 Y. 1] q™
5 e, g
0 L Ol O »

res://assets/player_04.png

0 1 F. 3




Duadrns d

$ "I € » W Duracaodo Quadro: x

Reproduzir animacao selecionada da posicao atual. (D)




Cena Projeto Depuracdo Editor Ajuda

Cena |

+

& Filtro: nome, t:tiQ. B 3 *

i

& Player ® »
k1]
® AnimatedSprite2D ®
[] collisionShape2D A ©

CollisionShape2D
Tipo: CollisionShape2D

Inspetor

E & : ( f
[ cCollisionShape2D v i
Filtrar Propriedades Q i

[] CollisionShape2D

Shape [vazio]

L MNovo WorldBoundaryShape2D
/" Novo SegmentShape2D

4 MNovo SeparationRayShapez2D
O Novo CircleShape2D

] Movo RectangleShape2D

0 Novo CapsuleShape2D

() Novo ConvexPolygonShape2D
] Novo ConcavePolygonShape2D

[l Quick Load...
(w Carregar..



& player(*) X <

Adicionar nova cena.

Cena Projeto Depuracdo Editor Ajuc

Cena

Criar N6 Raiz:

8] Cena 2D

o

O ' Criar Movo Node

Favoritos: Pesquisar:
no
Correspondéncias:

O Mode
L

L O Noda?2n
A 2D game object, inherited by all 2D-related nodes. Has a position, rotation, scale, and Z index.




% Criar Move Mode

Favoritos: Pesquisar:

Correspondéncias:

O world(*)

O Mode
L

L O Control

&1 TextureButton

£ TextureP
[2] TextureRect

A control that displa




Inspetor

E

[l TextureRect
Filtrar Propriedades

[s] TextureRect

o E

Keep Size
Scale
Ativo

Ativo

Control

Arquivos |

ssets/background.pn [l

Filtrar Arquivos Q I:

L * background.png
8 box.png




Cena ] O world(*) X
4+ & Filtro:nome, ttiQ K 3 : ! 4 b A H

Instantiate Child Scene... (Ctrl+Shift+A)

O W
Instancia um arquivo de cena como N6. Cria uma cena herdada se ndo existir nenhum no raiz.
E -[ CALLUIICRTLL wr

O World
[#] TextureRect

% |nctanciar Cena Filha

Pesqguisar:

Correspond&ncias:

mm box.tscn

mm playertscn
[ F_*|:l,':'r (5CN ZZZIIASS

am world.tscn i

Abrir Cancelar



Mova a caixa no
local que deseja
colocar na
cenario

Use Crtl+D para
duplicar
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O World

[#] TextureRect

® |nstanciar Cena Filha

Pesquisar:

Correspondéncias:

am playertscn

am wor playertscn

Cena o O world(*) X

+ @ Filtro:nome ttiQ B # : A 4 b A/ HOG fal

Instantiate Child Scene... (Ctrl+Shift+A)
Instancia um arquivo de cena como No. Cria uma cena herdada se nao existir nenhum na raiz.
E TC.-"-.LLH':"‘-.'E'-_L o

O W



a o %
xecutar Projeto (F5)
0 projeto.

li:ll

™ Confirme, Por Favor...

A cena principal nao foi definida, selecionar uma?

Vocé pode altera-la mais tarde nas "Configura¢des do Projeto” na categoria 'Aplicacao’.

selecionar Cancelar selecionar Atual




Hello (DEBUG)

CL Tatat
Q’!?'ﬁi




O world(*) X \ /

T B -+ 4 A

ome, t:tipo, &,

ric Ada¥Child Node... [Ctrl+A)
| Adicionar/Criar Movo M.

*

¥ Criar Novo Node

| sta

Correspondéncias:

¥ Criar Movo Node

B Criar Move Mode

Favoritos: Favoritos: Pesquisar:

.. Correspondéncias:
Correspondéncias:

O cCollisionShape2D O Node
- L. ,

&

£ DampedSpring} L. 0 Node2p

? ShapeCast2D X collisionPolygon2D
® Sprite2D [ CollisionShape2D
O

Favoritos: Pesquisar: /




Cena

+ @ Filro:nome, ttiQ K

:
® Sprite2D
O collisionShape2D

Cena

4+ & Filtro: nome, ttiQ
[ Ground

- ® Sprite2D

O collisio Sprite2
Tipo: Sprite2D

Arquivos

€ res.//assets/ground.png N

Filtrar Arquivos

B res://
L B assets

B® background.png
il box.png

M ground.png
Ji. jump
£l music

¥ playe

Q I

ground.png

Tamanho: 572 _
Tipo: CompressedTexture2D :
Dimensdes: 1024 x 70

Inspetor
E @

@ Sprite2D

M Sprite2D

res://assets/ground.png
Tipo: CompressedTexture2D
ilaeL

Animation




Projeto Depuracdo Editor Ajuda

@ Filtro: nome, t:tiQ, JK &

[J Ground
L ® Sprite2D

O collisionShape2D

2o ¥ 3p X Script

[ ground(*) X

B -~ 4 b @~ ¢ A

Visualizar (@ Sprite2D

Cena
+ & Filtroonome, ttiQ B
[J Ground
® Sprite2D
[ Collisionshape2D A ©

CollisionShape2D
Tipo: CollisionShape2D

O collisionShape2D
Filtrar Propriedades Q Y

[ collisionShape2D

Shape [vazio] I:I

-L. Novo WorldBoundaryShape2D

/" Novo SegmentShape2D

1l Novo SeparationRayShape2D
QO Novo CircleShape2D

O Novo RectangleShape2D

0 Novo CapsuleShape2D

) Novo ConvexPolygonShape2D

M Novo ConcavePolygonShape2D

o

=

As




Ajuste o CollisionShape de acordo com a figura
Salve




Cena Projeto Depuracao
Cena
+ &

O world
[2] TextureRect

£
& Player

©
©
©
©
©
©
©
©
©

QO world

X

3

(N

®% |nstanciar Cena Filha

Pesquisar:

Correspondéncias:

mm ground.tscn

am world. ground.tscn







Hello (DEBUG)

=R,




Mude o Ground para
primeiro

Ground (para néo
[&] TextureRect

desaparecer o pé do
personagem)




e e

Cena Projeto Depuracao

Cena

+

&

& Player

® AnimatedSprite2D

O CollisionShape2D

Filtro: nome, t:tiQ, JB # *

Editor Ajuda

& player X O
e & B J b A B O

Adicionar um novo script, ou um ja existente, para o no selecion

() [+
|
c..%;
:

200 %

d

[+

do.

% Adicionar Script ao MNé
Linguagem: £ GDScript
Herda: RigidBody2D
Modelo: B O Node: Default
Script Embutido: Ativo

Caminho:

* O caminho/nome do script € valido.

* Criara novo arquivo de script.

= M

elo: Default - Base template for Node with default Godot cycle
methods

Cancelar




£ & player(*) X O i

Arquivo Editar Pesquisar IrPara Depuracao

Filtrar Script Q 1  fxtends RigidBody2D
# playerqgd 2
3
; ) I e
£ 5 func _ready():
6 pass # Replace with functi
7
8
) 2d eve Frame et 1
16 func _process(delta):
11 pass

[
(%




Mude o Ground para
primeiro

Ground (para néo
[&] TextureRect

desaparecer o pé do
personagem)




Cena

@ Filtro: nome, ttiQ, J

% Player
® AnimatedSprite2D

O collisionShape2D

Favoritos: Pesquisar:
dll

Correspondéncias:

O Mode
L

L O Mode2D

L N audiolistener2D
4 AudioStreamPlayer2D

s CanvasGroup

@ canvasModulate

® AnimatedSprite2D
O collisionShape2D

43 Soundjump



J+ AudioStreamPlayer2D
Arraste o som

B groun r::-. png J ump.wayv para o )
Ji. jump.wav Stream

It jump.wav




Cena Projeto Depuracdo Editor

Cena

& Filtro: nome, t:tipo, gQ
O World

7 Ground

Ajuda
£ %
Arquivo Editar
Filtrar Script

layer.qd

Oworld X [

Pesquisar IrPara Dej

Q

1 By

= Criar Nc

% Criar Movo Mode

Favoritos:

Pesquisar:
au

Correspondéncias:

O Mode
L

L O MNodez2D

L M Audiolistener2D
J» AudioStreamPlayer2D

[0 BackBufferCopy

Cena
+ & Filtro: nome, ttiQ, J

O World
3 Ground
[2] TextureRect
[ Box
L] Box2

% Player

Music

@ 000 000060 0 0 6




B ground.png

£ jump.wav

Ji. music.ogg

nspetor
E @
4 Music

edades

. Inspetor
I3 AudioStreamPlayer2D

E @
2 :
Jimusic.ogg &3 Music

0 opriedades

I3 AudioStreamPlayer2D

o . -
J.music.ogg




e e

Cena Projeto Depuracao

Cena

+

&

& Player

® AnimatedSprite2D

O CollisionShape2D

Filtro: nome, t:tiQ, JB # *

Editor Ajuda

& player X O
e & B J b A B O

Adicionar um novo script, ou um ja existente, para o no selecion

() [+
|
c..%;
:

200 %

d

[+

do.

% Adicionar Script ao MNé
Linguagem: £ GDScript
Herda: RigidBody2D
Modelo: B O Node: Default
Script Embutido: Ativo

Caminho:

* O caminho/nome do script € valido.

* Criara novo arquivo de script.

= M

elo: Default - Base template for Node with default Godot cycle
methods

Cancelar




il & player(*) X O i

Arguivo Editar Pesquisar IrPara Depuracao Initialization

Filtrar Script Q, 1  kxtends RigidBody2D
£ playerqgd 2 %
4 simulate @
5 func _ready(): gameworld/ 3
& pass ,
7
]
Q

o le func _process(delta):

pass
0




extends CharacterBody2D
var speed = 300.0

Ad ] C] one var jump_speed = -500.0

# Pega a gravidade das configuracoes do projeto
O S C r-i t var gravity = ProjectSettings.get_setting("physics/2d/default_gravity")
p func _physics_process(delta):

# Add the gravity.

velocity.y += gravity * delta

# Handle Jump.

if Input.is_action_just_pressed("ui_up") and is_on_floor():
SSoundJump.play()
velocity.y = jump_speed

# Get the input direction.

var direction = Input.get_axis("ui_left", "ui_right")

velocity.x = direction * speed

if direction > 0:
SAnimatedSprite2D.flip_h = false
SAnimatedSprite2D.play()

elif direction < 0:
SAnimatedSprite2D.flip_h = true
SAnimatedSprite2D.play()

else:
SAnimatedSprite2D.stop()

move_and_slide()




extends CharacterBody2D

var speed = 300.0
var jump_speed = -200.0

var gravity = ProjectSettings.get_setting("physics/2d/defavlt_gravity")




func _physics_process(delta):

veloclty.y += gravlity * delta

if Input.is_action_just_pressed("uvi_up") and is_on_floor():

$SoundJump.play()

velocity.y = jump_speed|




Get the input dire

var direction = Input.get_axis("vi_left",

velocity.x = direction * speed
1f direction > B:
$AnimatedSprite2D.flip_h

$AnimatedSprite2D.play()

ellif directlion < B:
$AnimatedSprite2D.flip_h
$AnimatedSprite2D.play()

move_and_st

"ui_right")




Executar Projeto (F5)

Roda o projeto

Execute o projeto causcnuts () @ B

Hello (DEBUG)

o ENNN

P L LN 77 T\ N\

VAol SR EN NN AFE AR



@ Filtro: nome, t:tiQ K @ Arquivo Editar

[ Box Filtrar Serint
— =+ Add Child Node... : i _
Spr » _ e 8 ¢ _physics_proc
0 col & Instantl.ate Child Scene... # Atterar Tipo de "Box"
~ Expandir/Recolher Ramos ) .
Favoritos: Pesquisar:

M Recortar

IO Copiar Correspondéncias:

& Attach ser e £ Dam pedSpringjoint2D
I Renomear B GrooveJoint2D
\ LITIEC

£) Change Type... O

-#: DirectionalLight2
iz Save Bra nch as Scene... & GPUParticles2D

Co |:| iar Caminho do NG n MNavi ga tionRe g ion2D

L. A

M Abrir Documentagao

Recentes:

T Excluir Na(s) L & RigidBody2D




[ Hello (DEBUG)

Agora as caixas cairam

F /7 LTINS

y // JANNN V /7 JANNSEY /7 JINNN F /7 LANNN




Configuragdes do Projeto:

Exibicao... Janela...
Largura da Viewport: 1024
Altura da Viewport: 600

Player (CharacterBody2D)
AnimatedSprite2D
CollisionShape2D
SoundJump (AudioStreamPlayer2D)

Box e Ground (StaticBody2D)
Sprite2D
CollisionShape2D

World (Node2D)

Fundo (TextureRect)
Music (AudioStreamPlayer)
Linkar

Ground

Player

Box (algumas)

Pra musica ficar em loop, clicar no music.ogg e em cima, ao lado de Cena, clicar em
importar. Selecionar Repetir e reimportar.



Editor Ajuda

. Controle de Versao

[ Exportar...

¥ Instalar Modelo de Compilagao Android...

Abrir Pasta de Dados do Usuario

Personalizar Configuracao de Compilacao da Engine...

Ferramentas

Recarregar Projeto Atual

Sair para a Lista de Projetos

® Exportar

Predefini¢des

£ Android

I0S ios

. Linux/X11

9 macOS
E Web

Windows Desktop




ETC

ETC2 Afivo




Gerenciador de Exportagdo de Modelo

Versdo Atual: 4.2.2.stable 0Os modelos de exportagdo estao faltando. Baixe-os ou instale a partir de um arquivo.

Baixar de: Melhor espelho disponivel Baixar e Instalar

Instalar a Partir do Arquivo

Outras Versdes Instaladas:

Fechar

¥ Gerenciador de Exportacdo de Modelo
Verséo Atual: 4.2.2.stable

C:/Users/richard/AppData/Roaming/Godot/export_templates/4.2.2.stable

Baixar de: Melhor espelho disponivel

Outras Versdes Instaladas:

Fechar

Abrir Pasta Desinstalar

Baixar e Instalar

Instalar a Partir do Arquivo




Depuracao Editor Ajuda

Configuragdes do Projeto.

Controle de Versao

| Exportar.

Instalar Modelo de Compilagao Android..

Abrir Pasta de Dados do Usuario

ersonalizar Configuragao de Compilagao da Engine..

Ferramentas

Recarregar Projeto Atual

Sair para a Lista de Projetos

Exportar Tudo...

Vamos
Exportar

Clique em exportar

Exportar PCK/Zip...

Para mudar o
icone

os dados de informacdes do aplicativo

Fechar




4 Caminho: D: v /UNISUL/Jogos :=  Criar Pasta |

Favoritos: Diretérios & Arquivos:

Recentes:

i Jogos

Arquivo: |Hello.exe Todos Conhecidos (*.exe, *.zip)

Cancelar

» UNISUL » Jogos

o~ Mome

Hello
™ Hello.console
= Hello
| | Hello.pck




Bom Estudo !!!
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