Aula 4 - Introducao a
Logica de Programacao
para Jogos

Imagine que vocé esta jogando seu game favorito. Cada
movimento do personagem, cada inimigo que aparece, cada
ponto que vocé coleta, e até mesmo a musica que toca ao
fundo, tudo isso é orquestrado por uma série de instrucdes
precisas. Por tras da tela vibrante e da jogabilidade
envolvente, existe um cérebro invisivel que dita cada acao e
reacao: a logica de programacao. E ela que transforma ideias
criativas em experiéncias interativas.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos desse cérebro.
Vocé descobrira como os jogos "pensam" e tomam decisées,
desde as mais simples até as mais complexas. Compreender a
l6gica de programacao nao é apenas aprender a codificar;
desenvolver uma forma de pensar estruturada e criativa,
essencial para qualquer pessoa que deseje construir mundos
digitais e dar vida a personagens.

Ao final deste modulo, vocé sera capaz de identificar e aplicar
os conceitos fundamentais de variaveis, tipos de dados e
operadores para armazenar e manipular informag¢des no jogo.
Além disso, entendera como as estruturas condicionais
permitem que o jogo reaja a diferentes situacdes, e como 0s
loops sao cruciais para criar repeticdes e animacdes fluidas.
Por fim, exploraremos as funcées como ferramentas para
organizar seu codigo, tornando-o0 mais limpo e eficiente.
Prepare-se para dar os primeiros passos ha construcao da
inteligéncia dos seus futuros jogos!




Variaveis: Os Blocos de Memaoria do Jogo

Em qualquer jogo, a todo momento, precisamos guardar informacodes. Qual é a pontuacao do jogador? Quantas
vidas ele ainda tem? Qual o nome do personagem? Onde ele esta na tela? Todas essas perguntas apontam para a
necessidade de um lugar para armazenar esses dados, e € exatamente para isso que servem as variaveis. Elas sao
como caixas rotuladas na memaoria do computador, prontas para guardar diferentes tipos de valores que podem
mudar ao longo do tempo.

Pense nas variaveis como os compartimentos de uma mochila que seu personagem carrega. Cada compartimento
tem um rétulo — "Pocdes de Vida", "Moedas de Ouro”, "Nome do Jogador" — e dentro dele vocé pode guardar o
item correspondente. O conteudo desses compartimentos pode mudar: vocé pode pegar mais moedas, usar uma
pocao, ou até mesmo mudar o nome do seu personagem em algum momento da histéria. Essa capacidade de
armazenar e alterar informacdées € o que torna os jogos dinamicos e interativos.

) . Conceito-chave: No desenvolvimento de jogos, seja usando GDScript no Godot ou C# no Unity, as
variaveis sao a espinha dorsal para gerenciar o estado do jogo. Por exemplo, vocé pode ter uma variavel
pontuacao que comecga em zero e aumenta a cada inimigo derrotado, ou uma variavel vidadogador que
diminui quando o personagem sofre dano. Sem elas, seria impossivel manter o controle de qualquer

aspecto do seu mundo virtual.



Tipos de Dados e Operadores em Acao

Nem toda informacao € igual, e o computador precisa saber que tipo de dado estad manipulando para fazer as
operacodes corretas. Guardar um numero € diferente de guardar um texto, que por sua vez é diferente de guardar
uma informagao de "verdadeiro ou falso". E aqui que entram os tipos de dados, que classificam as informacdes
que nossas variaveis podem armazenar. Eles sdo como as diferentes ferramentas em uma caixa: vocé nao usa uma
chave de fenda para martelar um prego, certo? Cada ferramenta tem sua funcao especifica, assim como cada tipo

de dado tem suas propriedades.

Booleanos

Verdadeiro ou falso, para estados e condicdes
l6gicas

Os tipos de dados mais comuns incluem numeros inteiros (como 10 ou 500), numeros decimais (como 3.14 ou
99.9), textos ou "strings" (como "Ola, mundo!" ou "Nome do Jogador"), e valores booleanos (que sao apenas
verdadeiro ou falso). Em C#, vocé vera int, float, string e bool. No GDScript, a tipagem é mais flexivel, mas os
conceitos sao 0s mesmos. Saber o tipo de dado é crucial porque ele define quais operadores podemos usar.

Operadores Aritméticos Operadores de Comparacao
e + Adicao e ==|gualdade
e - Subtracao e > Maior que

e * Multiplicagao < Menor que

e /[ Divisao e I= Diferente

Operadores sao simbolos que nos permitem realizar acdes com esses dados. Os mais conhecidos sao os
aritméticos (+, -, * /), usados para calculos. Mas também temos operadores de comparacao (== para igualdade, >
para maior que, < para menor que), que nos ajudam a tomar decisoes, e operadores logicos (AND, OR, NOT), que
combinam condicdes. Por exemplo, para calcular o dano de um ataque, vocé usaria operadores aritméticos; para
verificar se o jogador ainda tem vida, usaria operadores de comparacao.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo (C# /
GDScript)

Inteiro Contagem, pontuacao, NuUumeros sem casas int score = 100; / var
IDs decimais score =100

Decimal Posicao, velocidade, Numeros com casas float speed = 5.5f; / var
vida decimais speed = 5.5

Texto Nomes, mensagens, Sequéncia de string name = "Hero"; /
dialogos caracteres var name = "Hero"

Booleano Estados Logica binaria bool isAlive = true; / var

(ligado/desligado) isAlive = true



Estruturas Condicionais:
Tomando Decisoes no
Jogo (If/Else)

Os jogos nao seriam interessantes se tudo acontecesse sempre da
mesma forma. A graca esta em reagir as suas escolhas, aos seus
sucessos e fracassos. E aqui que as estruturas condicionais entram
em cena, permitindo que o jogo tome decisoOes. Elas sao o
equivalente a um "se isso acontecer, faca aquilo; caso contrario, faca
outra coisa". Sem elas, seu personagem nao saberia o que fazer ao
encontrar um inimigo, ou como reagir ao coletar um item.

Pense em um semaforo. SE a luz estiver verde, vocé pode avancar.
SENAO (se estiver vermelha ou amarela), vocé deve parar. Essa é a
|6gica basica de um if/else. No contexto de um jogo, SE a vida do
jogador for menor ou igual a zero, ENTAO o jogo deve exibir a tela de
"Game Over". SENAO, o jogo continua normalmente. Essa
capacidade de avaliar uma condicao e executar um bloco de cédigo
especifico é fundamental para a interatividade.

Em C# ou GDScript, a sintaxe é bastante intuitiva. Vocé escreve if
(condicao) e, dentro de chaves ou com indentacao, o cédigo a ser
executado se a condicao for verdadeira. O else vem logo depois, com
0 codigo para quando a condicao é falsa. Essas estruturas sao a
base para criar comportamentos complexos, desde a inteligéncia
artificial de um inimigo até a forma como um portal magico reage
guando vocé o atravessa.




Mais Decisoes: else if e Logica Complexa

Nem sempre temos apenas duas opc¢des (sim ou hao,
verdadeiro ou falso). Muitas vezes, um jogo precisa lidar
com multiplas possibilidades, onde a acao a ser tomada
depende de uma série de condicdes. E nesse cenario que o
else if se torna uma ferramenta poderosa. Ele nos permite
encadear varias verificacoes, testando uma condicao apés a
outra até encontrar uma que seja verdadeira, ou executar um
bloco padrao se nenhuma delas se aplicar.

01 02 03

Primeira Condicao Segunda Condicao Condicao Padrao

SE ele tiver uma chave de ouro, ele SENAO, SE ele tiver uma chave de SENAO (se nao tiver nenhuma das

abre o bau e ganha um item raro. prata, ele abre o bau e ganha um chaves), o bau permanece trancado.
item comum.

Imagine que seu personagem encontra um bau. Essa sequéncia de decisdes é perfeitamente modelada pelo if-else
if-else, permitindo que o jogo reaja de forma diferente a cenarios variados.

[ # Aplicacao Pratica: Essa estrutura é vital para criar sistemas de didlogo complexos, onde as respostas
do NPC (personagem nao jogavel) mudam com base nas suas escolhas anteriores, ou para definir
diferentes comportamentos para inimigos dependendo da distancia que estao do jogador. Um inimigo
pode atacar de perto, atirar de média distancia, ou fugir se estiver muito longe. A capacidade de construir
essa logica multifacetada € o que da profundidade e imprevisibilidade aos jogos, tornando-o0s mais
envolventes.

// Exemplo em C# (Unity)

if (distancialnimigo < 5) {
Debug.Log("Inimigo ataca de perto!");

} else if (distancialnimigo >= 5 && distancialnimigo < 15) {
Debug.Log("Inimigo atira!");

} else {
Debug.Log("Inimigo foge ou patrulha.");

# Exemplo em GDScript (Godot)

if distancia_inimigo < 5:

print("Inimigo ataca de perto!")

elif distancia_inimigo >= 5 and distancia_inimigo < 15:
print("Inimigo atira!")

else:

print("Inimigo foge ou patrulha.")




Loops: Repeticao e Animacao (For, While)

Em jogos, muitas acdes precisam ser repetidas varias vezes. Pense nos quadros de uma animac¢ao, nos inimigos
que aparecem em ondas, ou nos itens que sao gerados em um mapa. Fazer isso manualmente seria exaustivo e
ineficiente. E para resolver esse problema que existem os loops, estruturas de controle que permitem executar um
bloco de codigo repetidamente, seja por um numero especifico de vezes ou enquanto uma determinada condicao
for verdadeira.

Imagine um artista de animacao desenhando cada quadro de um personagem andando. Ele precisa repetir o
processo de desenhar, ajustar e refinar para cada pose. No mundo da programacao, um loop for é como dizer:
"Desenhe 10 quadros de animacao, um apos o outro." Ele é ideal quando vocé sabe exatamente quantas vezes a
repeticao precisa acontecer. Ja um loop while € como dizer: "Continue desenhando quadros ENQUANTO o
personagem estiver andando." Ele repete enquanto uma condicao especifica for verdadeira, parando apenas
guando essa condicao se tornar falsa.

Loop FOR Loop WHILE

Repete um numero especifico de vezes Repete enquanto uma condicao for verdadeira
e Ideal para contagens fixas e Ideal para condi¢cdes dinamicas

e Desenhar elementos de Ul e Manter o jogo rodando

e Iterar sobre listas conhecidas e Aguardar entrada do usuario

Essas estruturas sao a base para muitas funcionalidades em jogos. Um loop for pode ser usado para desenhar
todos os elementos de uma interface de usuario, ou para iterar sobre uma lista de inimigos e atualizar suas
posicdes. Um loop while pode manter o jogo rodando enquanto o jogador tiver vidas, ou esperar por uma entrada
especifica do usuario. Dominar os loops é essencial para criar jogos dinamicos e eficientes, evitando a repeticao
de codigo e automatizando tarefas.



Loops em Jogos: Anhimacoes e lteracoes

A aplicacao pratica dos loops em jogos € vasta e fundamental. Eles sao a forca motriz por tras de muitas das
interacdes e visuais que tornam os jogos tao envolventes. Uma das aplicacdes mais visiveis € na criacao de
animacoes. Quando um personagem anda, pula ou ataca, o que vemos € uma sequéncia de imagens (frames)
sendo exibidas rapidamente, uma apds a outra. Um loop for pode ser usado para percorrer essa sequéncia de
frames, criando a ilusao de movimento.

- H Animacoes de 8@] Gerenciamento de G Efeitos Visuais
Personagens Colecoes Criar efeitos de particulas,
Percorrer frames de Atualizar posicao, estado e explosodes e outros
animacao para criar comportamento de multiplos elementos visuais que
movimento fluido de inimigos, itens ou unidades requerem processamento
caminhada, corrida, ataque simultaneamente. repetitivo.

e outras acoes do
personagem.

Além das animacdes, os loops sao cruciais para gerenciar colecdes de objetos no jogo. Pense em um jogo de
estratégia onde vocé tem um exército de unidades, ou um RPG com um inventario cheio de itens. Para atualizar a
posicao de cada unidade, verificar o estado de cada item, ou até mesmo desenhar cada inimigo na tela, vocé
precisara de um loop. Ele permite que vocé execute a mesma acao para cada elemento de uma lista ou array, de
forma eficiente e organizada.

// Exemplo em C# (Unity) para atualizar inimigos

List enemies = GetActiveEnemies();

foreach (Enemy enemy in enemies) {
enemy.UpdatePosition();
enemy.CheckCollisions();
enemy.Animate();

# Exemplo em GDScript (Godot) para animar sprite
var frames = ["frame1.png", "frame2.png", "frame3.png"]
var current_frame_index =0

func _process(delta):
if Input.is_action_pressed("ui_right"):
current_frame_index = (current_frame_index + 1) % frames.size()
$Sprite.texture = load("res://" + frames[current_frame_index])

Por exemplo, em GDScript ou C#, vocé pode ter uma lista de inimigos. Um loop for pode ser usado para iterar
sobre essa lista, chamando uma funcao Atualizar() para cada inimigo, que por sua vez recalcula sua posicao,
verifica colisdes e atualiza sua animacao. Da mesma forma, um loop while pode ser usado para simular um efeito
de "carregamento" que continua até que todos os recursos do jogo tenham sido carregados. A capacidade de
processar multiplos elementos com uma unica estrutura de cédigo € um pilar da programacao de jogos moderna.



Funcoes: Organizando o Codigo do Jogo

A medida que seus jogos crescem em complexidade, o cddigo pode rapidamente se tornar uma bagunca dificil de
gerenciar. Imagine um livro onde todos os capitulos estao misturados, sem titulos ou separacdes. Seria impossivel
encontrar o que vocé precisa! E para evitar esse caos que usamos as funcées (também chamadas de métodos em
algumas linguagens, como C#). Elas sado blocos de cédigo nomeados que realizam uma tarefa especifica, como
pequenas "receitas" que vocé pode chamar sempre que precisar.

Pense nas funcées como os diferentes aparelhos da sua cozinha. Vocé tem um liquidificador para fazer sucos, um
forno para assar bolos e um fogao para cozinhar. Cada um tem uma funcao especifica. Em vez de descrever todo o
processo de fazer um bolo cada vez que vocé quer um, vocé simplesmente diz "assar bolo". Da mesma forma, em
programacao, em vez de repetir o codigo para "mover o personagem" toda vez que ele se move, vocé cria uma
funcado MoverPersonagem() e a chama quando necessario.



Modularidade e Boas Praticas com Funcoes

S A r

Reutilizacao Legibilidade Manutencao
Escreva uma vez, use em varios Caodigo mais claro e facil de Correcoes e melhorias
lugares entender simplificadas

As funcodes trazem uma série de beneficios cruciais para o desenvolvimento de jogos. Elas promovem a
reutilizacao de codigo, o que significa que vocé escreve algo uma vez e pode usa-lo em varios lugares. Elas
também tornam o cédigo mais legivel e organizado, facilitando a compreensao do que cada parte faz. Além disso,
se vocé precisar corrigir um erro ou adicionar uma nova funcionalidade, € muito mais facil fazer isso em uma
funcao especifica do que em um bloco de cddigo gigante e desorganizado.

Exemplo em C# (Unity) Exemplo em GDScript (Godot)
public void MoverPersonagem(float velocidade) func mover_personagem(velocidade):
{ position.x += velocidade *
transform.Translate(Vector3.right * velocidade get_process_delta_time()
* Time.deltaTime); print("Personagem se moveu.")

Debug.Log("Personagem se moveu.");
} # Chamando a funcdo
# mover_personagem(100)

// Chamando a fungao
// MoverPersonagem(5.0f);

A verdadeira forca das funcdes reside na sua capacidade de criar um cédigo modular, onde cada parte é
independente e responsavel por uma unica tarefa bem definida. Isso nao sé facilita a manutencao, mas também
permite que equipes de desenvolvedores trabalhem em diferentes partes do jogo sem interferir excessivamente
uns nos outros. Funcdes bem projetadas sdao como pecas de Lego: vocé pode combina-las de varias maneiras
para construir algo maior e mais complexo.

Para que as funcdes sejam realmente uteis, elas precisam ser capazes de receber informacdes para trabalhar e, as
vezes, retornar um resultado. E ai que entram os parametros e os valores de retorno. Pardmetros sao os dados
que vocé "alimenta" a funcao, como os ingredientes para uma receita. O valor de retorno € o resultado que a
funcao "cospe" de volta, como o bolo pronto. Por exemplo, uma funcao CalcularDano(ataque, defesa) receberia os
valores de ataque e defesa como parametros e retornaria o dano final.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Funcao Reutilizacao, organizacao Bloco de codigo void Atacar() / func
nomeado atacar():

Parametro Entrada de dados Variavel local a funcao void Dano(int valor)

Retorno Saida de dados Valor int GetScore() { return
calculado/processado score; }

(J . DicaProfissional: Em motores como Godot e Unity, as funcdes sao a base de como vocé interage com
o motor. Vocé cria funcdes para responder a eventos (como um clique do mouse), para atualizar a logica
do jogo a cada frame, ou para criar comportamentos especificos para seus objetos. Entender como
definir funcées com parametros e valores de retorno, e como elas se encaixam na estrutura geral do seu
codigo, € um passo crucial para se tornar um desenvolvedor de jogos eficiente e capaz de construir
projetos escalaveis.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim da nossa jornada pela introducao a logica de programacao para jogos. Vimos que, assim como
um maestro rege uma orquestra, a légica de programacao orquestra cada detalhe de um jogo. Comecamos com as
variaveis, que sao os alicerces para armazenar informacodes dinamicas, e os tipos de dados e operadores, que nos
permitem manipular esses dados de forma precisa. Em seguida, exploramos as estruturas condicionais (if/else e
else if), que dao ao jogo a capacidade de tomar decisdes e reagir a diferentes cenarios. Por fim, mergulhamos nos
loops (for e while), essenciais para automatizar repeticdes e criar animacdes fluidas, e nas funcdes, que sao a
chave para organizar e modularizar seu codigo, tornando-o mais limpo e eficiente.

Tipos & Operadores
Variaveis fd—x Manipular informacodes
Armazenar dados dinamicos @
Condicionais
% Tomar decisbes
0,0
~ 0o
Funcoes
. . Loops
Organizar codigo [;]‘<>

Automatizar repeticdes

[ , Em pratica

Comece a pensar em como esses conceitos se aplicam aos jogos que vocé joga. Como a pontuacao é
armazenada? Como o0 jogo decide se um ataque acerta ou erra? Como as animacdes sao executadas?
Tente imaginar a logica por tras de pequenas interacdes. A melhor forma de aprender é praticar, entao
comece a experimentar com pequenos trechos de codigo, mesmo que seja apenas para testar uma
variavel ou um if.



Autoavaliacao

1 Qual o principal objetivo de utilizar variaveis em programacao de jogos?

1.

LD

Apenas para exibir mensagens na tela.
Armazenar e manipular informacées que podem mudar durante o jogo.
Definir a velocidade de animacao dos personagens.

Criar interfaces graficas complexas.

2 Emum cenario onde um jogo precisa verificar se a vida do jogador € menor que 10
para exibir um alerta, qual estrutura de controle é mais adequada?

1.

2.
3.
4.

Um loop for.
Uma funcao sem retorno.
Uma estrutura condicional if.

Um operador aritmético.

3 Qual a principal vantagem de usar funcoes para organizar o codigo em um projeto
de jogo?

1.

Bow oD

Aumentar a complexidade do codigo.
Reduzir a legibilidade e dificultar a manutencao.
Promover a reutilizacao de codigo e melhorar a organizacao.

Diminuir o desempenho do jogo.

4 Um desenvolvedor precisa criar uma animacao de caminhada para um personagem
que consiste em 8 quadros. Qual tipo de loop seria mais apropriado para iterar por
esses quadros um numero fixo de vezes?

1.

BowoN

while
if/else
for

else if

5 Questao Dissertativa

Explique como a combinacao de variaveis, operadores e estruturas condicionais permite que um jogo reaja
de forma dinamica as acdes do jogador.



Gabarito

1 2 3 4

Resposta: B Resposta: C Resposta: C Resposta: C
Armazenar e manipular Uma estrutura condicional Promover a reutilizacao de Loop for (numero fixo de
informacdes que podem if. codigo e melhorar a iteracoes).

mudar durante o jogo. organizacao.



Proxima Aula

Aula 5 - Godot Engine:
Primeiros Passos

Na nossa proxima aula, vocé colocara a mao na massa e comecara a explorar um dos
motores de jogo mais acessiveis e poderosos da atualidade. Veremos como aplicar esses
conceitos de logica de programacao diretamente na pratica, criando seu primeiro projeto no

Godot.

Recursos Adicionais

= Documentacao @ Documentacao EZ Canais no YouTube
Oficial do Godot Engine Oficial do Unity (C#) sobre Ldgica de

Para aprofundar-se em Para explorar a sintaxe C# e o Programagao

GDScript e na estrutura do ecossistema Unity. Para exemplos visuais e
motor. tutoriais praticos sobre

desenvolvimento de jogos.

[0 1 NOTAIMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
as documentacodes oficiais dos motores de jogo e linguagens de programacao para verificar alteracoes e
as versoes mais recentes.



