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      Capítulo 1


      Instalando a Unity e conhecendo sua interface

    

    Este capítulo serve como o ponto de partida fundamental para a jornada no desenvolvimento de jogos, estabelecendo a base técnica e operacional necessária para todos os passos seguintes.


    Neste capítulo, apresentaremos a organização básica de funcionamento da game engine Unity. Dessa forma, abordaremos o que é e para que serve uma game engine, entendendo seu conceito e por que esse tipo de ferramenta é essencial para agilizar e organizar o processo de desenvolvimento de jogos. Compreenderemos o papel da game engine no ciclo de desenvolvimento e realizaremos a instalação correta do software, garantindo que as ferramentas necessárias estejam prontas para uso. Além disso, conheceremos a interface do editor da Unity, que é o principal espaço de trabalho para a criação e gerenciamento do seu projeto, e aprenderemos a reconhecer e utilizar as principais janelas: hierarchy, scene view, game view, inspector, console.


    Ao final deste estudo, reconheceremos a função de cada um desses componentes e demonstraremos autonomia para navegar pela interface do editor com fluidez, preparando­-se para as etapas de criação e manipulação de objetos que virão a seguir.


    1 O que é e para que serve uma game engine?


    Vamos separar o nosso tópico em duas perguntas iniciais: o que é uma game engine e para que serve?


    Imagine que você queira construir uma casa de bonecas ou um carrinho de controle remoto. Você poderia tentar fabricar cada parafuso, cortar a madeira da árvore e criar o plástico do zero, mas isso demoraria muito tempo. Em vez disso, você compra um kit que já vem com as peças principais prontas, ferramentas e um manual, permitindo que foque na parte divertida: montar e personalizar.


    A Unity funciona exatamente como esse kit, mas para criar jogos. Tecnicamente, a Unity é um software ou uma oficina digital que fornece toda a estrutura necessária para um jogo funcionar. Ela atua como o coração do jogo, contendo os sistemas essenciais que possibilitam a transformação de ideias em um jogo digital. Sem uma engine como a Unity, seria necessário escrever códigos complexos apenas para desenhar uma imagem na tela ou fazer um som tocar, sem contar em animações e sistemas de física para o mundo do jogo.


    1.1 Para que serve uma game engine?


    Como vimos no parágrafo anterior, uma game engine é responsável por realizar o “trabalho pesado” do desenvolvimento de jogos, ou seja, as partes mais técnicas. Isso permite que o desenvolvedor foque principalmente na criatividade, no design e nas regras do jogo.


    A game engine gerencia diversos sistemas complexos ao mesmo tempo para que o jogo funcione corretamente e “ganhe vida”. Entre as principais funções que executa, podemos destacar:


    
      	Simulação da física do jogo: responsável por toda a física do jogo, como detectar e calcular colisões entre os objetos.


      	Renderização[1] dos elementos visuais: cenários, personagens, animações e interfaces.


      	Gerenciamento de sons e músicas: ajuda a criar a atmosfera adequada para cada momento da narrativa.


      	Execução de Scripts e programações: permite definir como e quando os eventos do jogo acontecem.

    


    Em resumo, a Unity pode ser entendida como uma grande caixa de ferramentas, disponível em um laboratório de criação, que oferece tudo o que é necessário para transformar ideias em jogos digitais.


    2 Instalando a Unity


    Para iniciar o desenvolvimento com a Unity, é fundamental compreender a estrutura da ferramenta. O ecossistema é dividido em dois componentes principais: o Unity Hub e o Unity Editor.


    O Unity Hub atua como um painel de controle administrativo. Ele é responsável pelo gerenciamento de licenças, organização dos projetos e manutenção de múltiplas versões do motor de jogo instaladas simultaneamente. Já o Unity Editor é o software de desenvolvimento propriamente dito, no qual a criação do jogo acontece.


    2.1 Instalação do Unity Hub


    O primeiro passo consiste na instalação do gerenciador.


    
      	acesse a página oficial de download da Unity[2];


      	realize o download do arquivo compatível com o sistema operacional utilizado;


      	execute o arquivo instalador (ex.: UnityHubSetup­-x64.exe) e siga as instruções de instalação.

    


    Ao concluir a instalação e abrir o software, será solicitado o login ou a criação de uma conta, conforme ilustrado na figura 1.


    
      Figura 1 – Tela de login do Unity Hub


      [image: Tela de boas-vindas do Unity Hub com opção para entrar ou criar conta ao lado de uma pessoa com mochila e equipamento militar em um campo aberto com montanhas ao fundo.]

      Fonte: Install [...], 2026.
    

    Caso já possua uma conta da Unity, selecione “Sign in”; caso contrário, clique em “Create account” e crie uma conta. Ao realizar o login, o software redirecionará para o navegador padrão para a inserção de credenciais.


    2.2 Configuração de licença


    Após o login, é necessário definir o tipo de licença de uso. A Unity oferece cinco modalidades que estão divididas em duas categorias: Game e Industry.


    
      	Game: 

      
        	Personal: indicada para estudantes, estúdios independentes e educadores. É gratuita desde que a receita ou financiamento não exceda o limite estipulado pela Unity[3] .


        	Pro: destinada a projetos profissionais com receitas superiores ao limite da versão Personal.


        	Enterprise: recomendada para grandes organizações que necessitam de suporte técnico avançado e código­-fonte.

      



      	Industry: 

      
        	Industry: voltada para criadores fora da indústria de jogos (como arquitetura e automotiva) que demandam renderização 3D em tempo real.


        	Unty Studio: trata­-se de um editor de uso simplificado, acessível por meio de navegador, que permite a criação e o compartilhamento de conteúdo 3D, reduzindo a necessidade de conhecimentos avançados em programação ou de fluxos de trabalho complexos.

      


    


    Utilizaremos a configuração da licença Personal, conforme indicado na figura 2.


    
      Figura 2 – Aceite de licença Personal 


      [image: Tela de confirmação para uso do Unity Personal que informa sobre a necessidade de licença ativa e elegibilidade, com opções para discordar ou concordar.]

      Fonte: Install [...], 2026.
    

    Ao selecionar a opção adequada e clicar em “Agree”, a licença será ativada e o acesso à interface principal do Unity Hub é liberado.


    2.3 Instalação do Unity Editor


    Com o Unity Hub configurado, o próximo passo é instalar o Unity Editor.


    
      	No menu lateral esquerdo, clique na opção “Installs”.


      	Ao lado do menu esquerdo, área maior a direita, serão exibidas todas as versões do Editor já instaladas na máquina. O Hub permite manter múltiplas versões, o que é útil para a manutenção de projetos legados[4] sem comprometer novos desenvolvimentos.


      	No canto superior direito, localize dois botões: 

      
        	“Locate”: permite adicionar uma versão do Editor instalada manualmente fora do Hub.


        	“Install Editor”: abre o catálogo de versões disponíveis para instalação.

      



      	Clique em “Install Editor”. Será exibida uma lista com as versões oficiais. Recomenda­-se optar pelas versões marcadas com a tag Long Term Support (LTS), pois elas recebem suporte estendido e correções de estabilidade por um período maior. 

      
        [image: Ícone] PARA SABER MAIS


        Entendendo as versões da Unity


        A numeração das versões da Unity segue uma lógica específica. Os números à esquerda do primeiro ponto indicam grandes atualizações de ciclo (ex.: Unity 6 ou 2022). Mudanças nesses números geralmente trazem novos recursos que podem tornar funcionalidades anteriores obsoletas. Os números seguintes indicam atualizações menores e correções de erros (bugfixes).


        
          


          

        

      


      	Selecione a versão desejada (preferencialmente a mais recente com suporte LTS, como a Unity 6) e clique em “Install”.

    


    2.4 Seleção de módulos


    Antes de iniciar o download, uma janela apresentará opções de módulos adicionais. Alguns itens vêm pré­-selecionados com base no sistema operacional: por exemplo, o Windows, conforme indicado na figura 3, será pré­-selecionado automaticamente, caso você esteja no Windows. Além dele, o suporte paraAndroidcostuma vir marcado por padrão, permitindo que você gere versões do jogo para essa plataforma. Caso deseje publicar seu projeto em outros sistemas, comoiOS (Apple),LinuxouTVs, basta instalar os módulos de exportação adicionais correspondentes.


    O módulo essencial a ser verificado é a ferramenta de edição de código (IDE). No Windows, o padrão sugerido é o Microsoft Visual Studio Community. Se esta ferramenta já estiver instalada no computador, o Hub indicará; caso contrário, mantenha a caixa de seleção marcada para garantir que o ambiente de programação seja configurado corretamente.


    
      [image: Ícone] IMPORTANTE


      Alguns módulos podem exigir licenças e kits de desenvolvimento específico para a plataforma.


      
        


        

      

    

    
      Figura 3 – Janela de escolha de módulos


      [image: Tela de instalação do Unity 2023 LTS mostrando módulos disponíveis para download e espaço necessário em disco.]

      Fonte: Install [...], 2026.
    

    Após revisar os módulos, clique em “Continue”. Aceite os termos de uso, se solicitado, para iniciar a instalação. O Unity Hub gerenciará o download e a configuração do Editor e dos componentes selecionados.


    2.5 Criando seu primeiro projeto 2D


    Como visto anteriormente, o Unity Hub funciona como um painel de controle administrativo, sendo o local em que é possível gerenciar a criação e a organização dos projetos.


    Para configurar um novo projeto de jogo 2D, siga os passos abaixo:


    
      	Abra o Unity Hub e se certifique de que está na aba “Projects” (projetos) no menu lateral esquerdo, conforme indicado na figura 4.


      	No canto superior direito, clique no botão “New Project” (novo projeto).


      	No topo da janela de criação, você verá um menu suspenso chamado “Editor Version”. Nesse menu, é possível selecionar qual versão do editor será utilizada no projeto. 

      
        [image: Ícone] IMPORTANTE


        Como o Hub permite manter múltiplas versões instaladas, certifique­-se de selecionar a versão correta que acabamos de instalar.


        
          


          

        

      


      	Na lista central, localize e selecione o template 2D. É fundamental escolher este template para que a Unity configure automaticamente as câmeras, a iluminação e as importações de imagens para funcionar em um ambiente bidimensional, poupando o trabalho de configuração manual.


      	No painel à direita, dê um nome ao seu projeto (ex.: “MeuPrimeiroJogo”) e escolha a pasta em que ele será salvo no seu computador. 

      
        [image: Ícone] IMPORTANTE


        Repare que o espaço para escrever o nome é dentro da caixa de seleção na qual permite escolher se o projeto será armazenado na nuvem da Unity ou em uma pasta local. Escolha uma pasta local para este projeto.


        
          


          

        

      


      	Clique no botão “Create Project” (criar projeto).

    


    O Unity Hub iniciará o processo de criação de arquivos e abrirá o Unity Editor. A primeira abertura pode levar alguns minutos enquanto a game engine prepara todas as bibliotecas necessárias.


    
      Figura 4 – Criação de projetos


      [image: Tela de criação de novo projeto no Unity Hub com opções de templates, versão do editor, nome do projeto, organização e localização para salvar.]

      Fonte: Install [...], 2026.
    

    3 Hierarchy, game, scene, inspector e console


    3.1 Navegando pela interface do editor


    A interface do Unity Editor é composta por diversas janelas modulares que organizam o fluxo de trabalho de desenvolvimento. A disposição padrão apresenta as ferramentas essenciais para a criação, organização e gerenciamento do projeto, conforme a figura 5.


    
      Figura 5 – Interface padrão do Editor Unity


      [image: Interface do software Unity mostrando uma cena vazia com um horizonte e painéis laterais com opções e arquivos do projeto.]

      Fonte: Install [...], 2026.
    

    
      	A janela Hierarchy apresenta uma representação textual hierárquica de todos os objetos presentes na cena atual. Cada item na cena aparecerá nesta janela, revelando a estrutura de como os objetos estão organizados e conectados. 

      
        	Organização: permite o agrupamento de objetos através de um sistema de “pai e filho” (parenting).


        	Visualização: facilita a seleção e o gerenciamento de objetos complexos. Por exemplo, um personagem pode conter objetos filhos como acessórios.

      



      	A Scene View é a área em que o desenvolvedor posiciona cada objeto do jogo como desejar. Esta janela pode exibir uma perspectiva 2D ou 3D dependendo do tipo de projeto que está sendo produzido. 

      
        	Desenvolvimento: é o espaço de montagem do jogo, exibindo a cena em tempo de edição, diferentemente da visualização final do jogador.

      



      	A Game View exibe como será a aparência do jogo através das câmeras da cena. Ao clicar no botão “Play”, ela mostra como o jogo será exibido para o jogador.


      	A janela Inspector exibe e permite editar as propriedades do objeto selecionado na janela Hierarchy ou Scene View. Cada objeto pode conter vários componentes que possuem parâmetros editáveis diretamente nesta janela.


      	A janela Project atua como o gerenciador de arquivos, exibindo a biblioteca de assets (ativos) disponíveis para uso no projeto. 

      
        	Estrutura: espelha a estrutura de pastas do disco rígido, organizando Scripts, imagens, modelos 3D e áudios. Nesta janela também é possível importar novos arquivos ao projeto.

      



      	A janela console, apesar de não ser habilitada por padrão, é uma das principais janelas do editor, pois exibe mensagens importantes do sistema. 

      
        	Depuração: essencial para identificar falhas de compilação ou erros de lógica durante a execução.


        	Feedback: informa onde os erros ocorrem, facilitando a correção rápida de problemas.

      



      	Toolbar (barra de ferramentas), mesmo não sendo uma janela, é importante mencioná­-la. A Toolbar está localizada na parte superior do editor e contém controles essenciais. 

      
        	Controles de reprodução: botões “Play”, “Pause” e “Step” para iniciar e controlar a simulação do jogo.

      


      
        [image: Ícone] IMPORTANTE


        Personalização do layout


        A interface da Unity 3D é altamente modular e personalizável, permitindo que o desenvolvedor reorganize as janelas conforme sua necessidade. Com o tempo e a prática, o uso dessas janelas se torna natural, facilitando o processo de criação de jogos digitais.


        
          


          

        

      

    


    
      Considerações finais


      Neste capítulo, estabelecemos a base técnica e operacional fundamental para a jornada no desenvolvimento de jogos. Iniciamos com a compreensão do conceito de game engine, não apenas como um software, mas como uma “caixa de ferramentas” que realiza o “trabalho pesado”, permitindo que o desenvolvedor foque na criatividade.


      Detalhamos a estrutura do ecossistema Unity, diferenciando o Unity Hub (painel administrativo de versões e projetos) do Unity Editor (ambiente de desenvolvimento), e como eles se integram. Por fim, apresentamos a interface, identificando as funções vitais de janelas como hierarchy, scene, game e inspector.


      Com o ambiente configurado e as ferramentas compreendidas, avançaremos para a criação e manipulação de objetos no próximo capítulo.
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        [1] Renderização é a última etapa executada por um software antes de gerar uma imagem digital. É neste momento que todas as informações sobre a imagem são processadas e transformadas em imagem digital. A renderização 2D é o processo de criar visuais a partir de elementos planos utilizando-se de algoritmos e técnicas especializadas comosprite batchinge sistemas detiles (Introduction [...], 2023).

      

      
        [2] UNITY. Página inicial. Disponível em: https://unity.com/pt/download. Acesso em: 19 jun. 2026.

      

      
        [3] Na data da redação deste livro, o valor de receita ou financiamento é de U$ 200.000 anuais.

      

      
        [4] “Projeto legado” é um termo comumente utilizado em desenvolvimento de software para representar sistemas, tecnologias, códigos que foram herdados ou não foram atualizados ainda por motivos específicos.
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