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Trailer 

O (clicar aqui) 

Videos and Game/Shambles Trailer.wmv


Motivação 

O Ponto Comum: Gosto pela área de jogos, 

terror e cinema 



Tarefa 

O Construir um videojogo 3D em Unity 

 

O First-person shooter, pós-apocalíptico, de 

zombies com uma atmosfera de terror 



Porquê o Unity? 

O Permite desenvolver rapidamente um jogo 

 

O Permite testar o jogo em tempo-real 

 

O Permite animar modelos dentro dele 

 

O Contém milhares de frameworks e plugins 

 

 

 

 



O Jogo 



Objectivo 

O Sobreviver o maior espaço de tempo 

 

O Matar o máximo número de zombies 



Menus 

O jogo é constituído por três menus 

 

O Menu Principal 

O Menu de Pausa 

O Menu de Highscores 

 

 



Terreno 

O Relevos gerados a partir de HeightMap 

 

O Árvores colocadas com Mass Place Trees, e 
de seguida executados alguns ajustes 

 

O Colocadas texturas de neve e rocha 

 

O Importadas algumas infra-estruturas 

 

O Criação de um sistema de partículas para 
queda de neve 



Estética 

O Baixa quantidade de luz, apenas vinda do 

sol (ideia de final de tarde / início de noite) 

 

O Pequena luz dentro do depósito de armas 



Windzone 

O Vento forte, com efeito nas árvores e 

queda de neve 

 

O Direccional 

 

O Som forte do vento 



NPCs Inteligência Artificial 

O Target Following - seguem o personagem 

 

O NavMesh - caminhos possíveis alocados 

num grafo 

 

O Atacar o jogador quando estiver por perto 

 



Sistemas de Partículas 



Sistemas de Colisões 

O Árvores (cápsula no tronco) 

 

O Jogador (cápsula) 

 

O Zombies vivos (esfera para a cabeça, cápsula 
no resto do corpo) 

 

O Rigidbody de zombies mortos (cápsulas nos 
membros, caixa no tronco e esfera na 
cabeça) 

 

O Estruturas (redes de polígonos) 



Occlusion Culling 

O Usado para evitar renderização de 

objectos em áreas invisíveis ao utilizador 

 

O Optimiza o processamento do jogo 



Enemy Spawn 

O Criar zombies em pontos distintos do 
mapa (5 pontos) 

 

O Activados só pontos a uma certa distância 
do jogador para impedir a visualização da 
criação 

 

O Tempo aleatório entre cada criação (entre 
1 e 50 segundos) 



Highscores 

O Gerido online por uma base de dados e 

PHP 

 

O Chamado pelo jogo quando o utilizador 

morre ou acede no menu 





Portabilidade 

O Windows x86 e x64 

 

O Linux 

 

O Mac 

 

O Webplayer 

 

 



Live Demo 

O Windows 64 (clicar aqui) 

O Webplayer (clicar aqui) 

 

 

O Link para o jogo online: 

O http://sistemacams.net/Shambles/ 

Videos and Game/Windows x64/shamblesx64.exe
http://www.sistemacams.net/Shambles
http://www.sistemacams.net/Shambles
http://sistemacams.net/Shambles/


Conclusões 

O Serão feitos testes ao jogo com pessoas 

entre os 15 e os 30 anos, com a versão 

disponível aqui. 

 

O Pretende-se ainda implementar um sistema 

de realidade aumentada, semelhante ao 

descrito no artigo ARQuake-Modifications 

and hardware for outdoor augmented reality 

gaming, com um HMD 
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