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Leitura

» Va em Minha Biblioteca e procure:
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Leitura

» Va em Biblioteca Virtual e procure:

>

Jogos 2D
com Stencyl

hdobe !'Ii : 12 hstona ‘
Y TE

SAMPAIO, Cleuton; RODRIGUES, Francisco. Mobile game jam: criacao de
JEO%OS linovels multlplataforma 1. ed. Rio de Janeiro, RJ: Brasport, 2012.
00

BECKER, Marcus. A logica do jogo: recriando classicos da historia dos
v1deogames Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2016. E-book.

CARDOSO, Leandro da Conceicao. Design de interacao em games. 1. ed.
Curitiba, PR: Intersaberes, 2022. E-book.

KOLBE JUNIOR, Armando. Laboratério de producao de games. 1. ed. Sao
Paulo: Contentus, 2021. E-book.

CAMPELO, Sérgio. Jogos 2D com stencyl: crie jogos completos sem codigos
de programacao. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2020. E-book.




Material

» https://saulo.arisa.com.br/wiki/index.php/Usabilidade,_
Desenvolvimento_Web,_Mobile_e_Jogos#Jogos_Digitais




Parte 2 - Hello

» Continuando....




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

Correspond&ncias:

QO Mode
L

L O Modez2D

L N Audiolistener2D
J» AudioStreamPlayer2D

& CanvasGroup

@ canvasModulate

:i_-: D | E-l ._':I." E‘ r

®' AnimatedSprite2D
O collisionshape2D

43 Soundjump




;3 AudioStreamPlayer2D
Arraste o som

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

I jump.wav




Cena Projeto Depuragao

Cena

Editor

@ Filtro: nome, t:tipo, g

O World

7 Ground

Ajuda
£ %
Arquivo Editar
Filtrar Script

layer.qd

Oworld X [

Pesquisar IrPara Dej

Q

1  exte

®® Criar Mc

% Criar Movo Node

Favoritos:

Pesquisar:
au

Correspondéncias:

O MNode
L

L O ModezD

L M Audiolistener2D
J» AudioStreamPlayer2D

[0 BackBufferCopy

Cena
+ & Filtro:nome, ttiQ, J
O World
] Ground
[2] TextureRect
[ Box
[ Box2

% Player

Music

©@ 000 000060 600 6




Ji. jump.wav

Ji. music.ogg

nspetor

E @
I3 Music

edades

Q

43 AudioStreamPlayer2D

2

Ji.music.ogg

Inspetor

E
&5 Music
Propriedades Q

43 AudioStreamPlayer2D

£ :
Jnmusic.ogg

1




i playertscn - hd - Godot Engine

Importar Comao:

e Para repetir a musica
bo.pr Seleciona a musica
. oL : 1]

4

Fry——— E seciona o Repetir




Cena Projeto Depuracao Editor Ajuda

Cena i & player X O

4+ & Filtro: nome, ttiQ, J & x @ 0 2 R J b A B a

Adicionar um novo script, ou um ja existente, para o no selecionado.

@ 200% ©
Y
"'F
*

‘ Linguagem: £+ GDScript

& Player

® AnimatedSprite2D

O collisionShape2D

% Adicionar Script ao MNé

Herda: RigidBody2D
Modelo: B O Node: Default
script Embutido: Ativo

Caminho:

* O caminho/nome do script € valido.

* Criara novo arquivo de script.

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

Cancelar



zonst JUAP_VELOCITY = -4B49.8

extends CharacterBodyZD
const SPEED = 388.8

game 00

simulate
game world
(. ¥

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

func _physics_process{delta)l:
if not is_pn_floor():

veloclty.y += gravity + delta

if Input.is_action_just_pressed{"vi_accept®™) and is_on_floor():

velocity.y = JUMP_VELOCITY




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/default_gravity")




func _physics_process(delta):

veloclty.y += gravlity * delta

sed("ui_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 = false
$AnimatedSprite2D.play()

ellf directlion < O:
$AnimatedSprite2D.flip_h = true
$AnimatedSprite2D.play()

else:
$AnimatedSprite2D

move_and_slide()

"ui_right")




Executar Projeto (F5)

Roda o projeto

Execute o projeto usscuts () B

Hello (DEBUG)
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& Filtro: nome, ttiQ J 3 Arquivo Editar

[ Box Filtrar Serint
_m + Add child Node...
Spr _ _ :
¢ Instantiate Child Scene... _ —_—
[ coll | 8 Alterar Tipo de "Box
~ Expandir/Recolher Ramos , .
Favoritos: Pesquisar:

M Recortar

IO Copiar Correspondéncias:

 Aftsch serpt £ DampedSpringjoint2D
I Renomear Bl GrooveJoint2D
\ LITIEC

£) Change Type... O

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

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

L A

M Abrir Documentagao

Recentes:

T Excluir Nd(s) L & RigidBody2D




Agora as caixas cairam

¥ /7 LANNN

y // LTANNN F /7 LTINS

F Z L JANNN /7 LLANNN



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.



Depuracao Editor Ajuda

. Controle de Versao

[ Exportar...

¥ Instalar Modelo de Compilacao Android...

Abrir Pasta de Dados do Usuario

Personalizar Configuracao de Compilagao da Engine...

Ferramentas

Recarregar Projeto Atual

Sair para a Lista de Projetos

® Exportar

Predefini¢oes

£ Android

I0S ios

. Linux/X11

g macOS
E Web

Windows Desktop




ETC

ETC2 Ativo

de informa




Gerenciador de Exportagdo de Modelo

Versdo Atual: 4.2.2.stable Os modelos de exportagédo estdo 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

8 Gerenciador de Exportagdo de Modelo
Versdo Atual: 4.2.2.stable

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

Baixar de: Melhor espelho disponivel

Outras Versoes Instaladas:

Fechar

Abrir Pasta Desinstalar

Baixar e Instalar

Instalar a Partir do Arquivo




| Exportar.

Depuracdo Editor Ajuda

Configuragdes do Projeto.

Controle de Versao 2

Vamos
Exportar

Instalar Modelo de Compilacao Android..

Abrir Pasta de Dados do Usuario
Personalizar Configuracao de Compilacao da Engine..
Ferramentas L4

Recarregar Projeto Atual

Sair para a Lista de Projetos

- A ferramenta rcedit deve ser configurada nas Configuragdes do Editor (Exportar = Windows

Exportar

Exportar Tudo...

Clique em exportar

Para mudar o
icone

> rcedit) para alterar o icone ou

Exportar PCK/Zip...

os dados de informacdes do aplicativo

Fechar




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

Favoritos: Diretdrios & Arquivos:

Recentes:

il jogos

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

Cancelar

» UNISUL » Jogos

o Mome

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




Exercicios

» Em minha Biblioteca procure o livro

» SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: uma abordage
pratica. Porto Alegre: +A Educacao - Cengage Learning
Brasil, 2008. E-book. p.16. ISBN 9788522127269.

» Leia o capitulo 1 O que é design de games?
» Faca os exercicios da pagina 16
» Prepare uma apresentacao com as respostas.

»Sorteio na proxima aula.

» -1,0 ponto caso o estudante nao apresente







Exercicio 2

»Poste o restante do codigo no
git.
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