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RESUMO

Este trabalho apresenta a criacdo de um jogo de estratégia e acao, que
pode ser disputado por diversos jogadores em diferentes plataformas.
Construido na linguagem de programacdo Java, portanto possuindo a
capacidade de ser portatil a qualquer sistema operacional que contenha uma
Java Virtual Machine (JVM) instalada e operante. O jogo foi nominado de
BattleStadium e tem a possibilidade de ser disputado localmente no
equipamento, ou em uma conexdo por rede de acesso local com outros
jogadores. O jogo tem a sua estratégia constituida em buscar os melhores
caminhos em um labirinto, bloqueados momentaneamente, que poderdo ser
desbloqueados pelo proprio jogador ao inserir um objeto denominado de
bomba, que permitird o progresso do seu personagem. A acdo é determinada
guando os jogadores aproximam-se entre si, elevando o grau de dinamismo e
emogado no jogo, pois 0 objetivo é a eliminacdo do oponente. Durante a
abertura dos caminhos, o personagem podera encontrar objetos que o
ajudardo a concluir seus objetivos no contexto da disputa. ApGs as partidas, o
usuario podera consultar uma pontuacdo e classificacdo geral dos jogadores
cadastrados, e vera assim o seu desempenho, além do jogo possuir um local
para a exibicdo de prémios alcancados por intermédio dos resultados dos
jogadores, assemelhando-se a um quadro de troféus.

Palavras Chave: Bomberman, jogo, multijogador, multiplataforma.



ABSTRACT

This paper presents the creation of an action and strategy game that can
be played by several players on different platforms. Built in the Java
programming language, it has the ability to be portable to any operational
system that includes a Java Virtual Machine (JVM) installed and running. Was
given to the game the name BattleStadium and it has the ability to be played
locally on the device or in a connection for local access network with other
players. The game has its strategy consists in seeking the best paths in a maze,
blocked momentarily, which can be unlocked by the player himself when
inserting an object called a bomb that will make your character progress in the
map. The action is determined when players are close to each other, increasing
the degree of dynamism and excitement in the game, when the goal is to
eliminate the opponent. During the opening of the path in the map, the
character can find objects that will help you complete your objectives in the
context of the dispute. After the matches, the user can query a score and
overall rating of registered players, and so you will see your performance, and
the game has a place for the display of awards achieved by means of the
results of the players, resembling a box trophies.

Key Words: Bomberman, game, multiplayer, multiplataform.
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1 INTRODUCAO

No momento presente, constata-se um crescente interesse de todo um
publico na industria de jogos eletrénicos, sendo que a cada passo de inovacéo
nessa area possibilita a abertura de grandes ramificacbes dos géneros. Um
género que tem se destacado nos ultimos tempos sé@o os jogos de estilo retro,
ou seja, jogos modernos, mas com uma estética que remete aos jogos antigos,
de graficos de oito a dezesseis bits. Na década de 90 e inicio do ano 2000,
vemos alguns grandes titulos de jogos que se perderam no tempo, com
algumas empresas nao tendo um retorno preciso do seu publico e até mesmo
problemas de financiamentos, alguns jogos acabaram caindo no esquecimento.
(Abragames, 2008).

Para a confeccao deste projeto foi necessario pesquisar ferramentas que
pudessem proporcionar recursos suficientes para modelagem do sistema, das
imagens, processamento grafico de jogos, mapeamento das telas, execucao de
arquivos de som e efeitos sonoros, serializacdo de objetos e envio de
informacBes via rede local - Local Area Network (LAN). Através de tais
pesquisas, revelou-se como melhor opcéo utilizar a biblioteca Slick-Util, para o
desenvolvimento de jogos de segunda dimensdo em linguagem Java, assim
como também a biblioteca X-Stream, para serializacao de objetos e exportacdo
via rede em formato eXtensible Markup Language (XML), para viabilizar a
implementacdo ndo apenas de um jogo no modo offline, mas também com a

possibilidade de partidas via LAN.

Neste projeto, o objetivo foi ressuscitar um jogo chamado “Bomberman”,
gue sO estava disponivel em consoles antigos que foram descontinuados.
Desse modo, foi notada a importancia em desenvolver o jogo em Java, uma
linguagem multiplataforma, que pudesse tornar o jogo com portabilidade entre
plataformas computacionais, utilizando metodologias de desenvolvimento e as
bibliotecas citadas anteriormente. Foi desenvolvido, portanto, um jogo de acéo
e estratégia, contendo modo offline e um modo multijogadores para resgatar o

estilo antigo do consagrado jogo, mas inserindo novos mapas e personagens
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para relembrar a jogabilidade que encantou a tantos na década de 90 e inicio
de 2000.

1.1 OBJETIVOS DO PROJETO

s

O objetivo é desenvolver um jogo eletrbnico no estilo de acdo e
estratégia, implementando modos de jogo tanto offline como um modo
multijogador através de uma rede LAN. O cliente deste trabalho é a prépria
equipe, sendo possivel posteriormente ser aberto ao publico. Os jogos antigos
sempre eram publicados para diversos consoles, tais como Nintendo
Entertainment Systems (NES) de oito bits graficos e Super Nintendo
Entertainment Systems (SNES) de dezesseis bits, no entanto, ainda careciam

de versdes compativeis para computadores.

Com tais informag0des, a equipe viu a oportunidade do desenvolvimento
de um jogo nessa plataforma, com um objetivo de resgatar a esséncia do jogo
e transforma-lo de uma maneira mais interativa, como por exemplo, suporte a
controle de teclado, controles USB, modo multijogadores tanto offline como

conectado via LAN.

A implementacdo do jogo deve conter um mapa, aonde os jogadores
possam movimentar-se e colocar bombas estrategicamente com o objetivo de
derrotar o seu oponente. O jogo deve também ter suporte ndo apenas ao
teclado, mas a dispositivos USB, segundo a vontade do jogador para controlar
0 seu personagem. Para a implementacdo do jogo via LAN, deve conter uma
configuracéo do IP ao se conectar, para que ambos os jogadores ligados nessa
rede possam comecar 0 jogo, trocando informacOes entre si sobre as
informacdes pertinentes aos personagens. Também devera estar
implementado um servidor de aplicacdo que consiga gerenciar o cadastro de
usuarios para fins de contabilizacdo da pontuacdo dos personagens durante o

jogo em rede.

Para que tais objetivos sejam alcancados, uma lista de caracteristicas

especificas explica o que dever ser implementado:
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e Cadastro de usuario;

e Identificacdo de usuario e pontuacao;

e Implementacdo dos modos de jogo, online e offline;

e Implementacdo de um servidor de aplicacdo para gerenciamento de
contas;

e Desenvolvimento de interfaces de configuracao de sistema,;

e Desenvolvimento de interfaces de gerenciamento de pontuacdo do

usuario;

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O capitulo dois descreve as concepcoes e fundamentacdes necessarias
para uma melhor compreensdo do projeto, como a historia, conceitos,
programacao, design e elementos de jogos eletrénicos. No capitulo trés contem
as metodologias utilizadas para a organizacao do projeto, com modelos, planos
de atividades, diagramas, materiais utilizados para o desenvolvimento do
projeto. O capitulo quatro trata-se de como o projeto foi desenvolvido,
apresentando uma analise do jogo em seu desenvolvimento, protétipos e
funcionalidades das telas. O capitulo cinco é uma apresentacéo geral do jogo,
possuindo uma visdo geral do seu contetudo, com as funcionalidades e um guia
de como o jogo poderda ser instalado. No capitulo seis possui as consideracdes
finais do desenvolvimento do projeto, contendo um resumo dos resultados e

propostas futuras de trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O objetivo deste capitulo é apresentar sobre o desenvolvimento de jogos
eletrbnicos, abordando sobre a historia dos jogos, as diferentes tecnologias
existentes para o0 desenvolvimento e que servirdo como base na

implementacgéo deste projeto.

2.1 JOGOS ELETRONICOS

Um jogo eletrdnico € um programa de computador que possui grande
interatividade com quem o utiliza. Os jogos eletronicos, em geral, proporcionam
diretamente entretenimento e diversdo, podendo também auxiliar no
aprendizado, como é o caso dos jogos educacionais. Segundo Chris Crawford,
designer de jogos e escritor norte americano, um jogo € uma atividade que
possui objetivos definidos e que permite a interacdo do jogador com o proprio

jogo ou com outros jogadores. (ARANHA, 2004).

O primeiro jogo foi criado por Willy Higinbotham em 1958 e recebeu o
nome de Tennis Programing, também conhecido como Tennis for Two. Em
1961, Steve Russell criou 0 game Space War, juntamente com estudantes do
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Como os mainframes, grandes
computadores que servem para processar um grande volume de informacgdes
em grande velocidade, eram muito caros e ocupavam muito espago, em 1971,
Nolan Bushnell, criou a Computer Space, uma maquina sé para jogar Space
War. Mais tarde Bushnell funda a empresa Atari, empresa pioneira em jogos
eletronicos. Em 1976, foi langado no mercado o Fairchild Channel F, o primeiro
videogame programavel, que permitia congelar o jogo, alterar o tempo e a
velocidade. Um ano depois, a empresa Midway s langa o jogo Gunfight, o
primeiro a usar microprocessadores ao invés de um emaranhado de circuitos.
Em 1978, dois langcamentos aumentaram ainda mais a popularidade dos
games: Football, da empresa Atari, e o lendario jogo Space Invaders,

importado pela empresa Midway e desenvolvido pela empresa Tait. Um ano
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depois surge o primeiro jogo com graficos vetoriais, onde os objetos eram
formados por linhas, como se fossem um esqueleto de um modelo 3D. Em
1980, a empresa Namco lanca o famoso jogo Pac Man. Um ano depois, a
empresa Nintendo obteve destaque com o Donkey Kong. Nesta época também
foi criado o primeiro jogo de computador a incluir som digital, o Castle of
Wolfenstein. (ARANHA, 2004).

A evolucéo dos jogos desencadeou-se da evolugdo dos computadores.
Atualmente, com recursos mais aprimorados, os jogos simulam a realidade e
promovem cada vez mais a interatividade. Segundo Diego Borges, em 2013, o
game BioShock Infinite impressionou com seus cenarios cheios de vida. Outros
exemplos de jogos da atualidade sdo Company of Heroes 2, Gears of War,
Resident Evil, GTA entre outros. (ARANHA, 2004).

A respeito do mercado de jogos, segundo a Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Jogos Digitais (Abragames), atualmente o Brasil € um dos
maiores consumidores de jogos eletrbnicos no mundo. Na &rea de
desenvolvimento de games, as funcdes mais procuradas sao designers e
programadores de jogos para redes sociais e plataformas moveis, como

celulares e computadores portéateis.

2.1.1 Jogos Eletronicos em Rede

Os jogos eletrbnicos em rede foram criados a fim de aumentar a
competividade e a interacdo entre os jogadores. Os jogos online tem a
vantagem de ndo precisarem ser instalados, pois podem ser acessados por um

browser.

A arquitetura cliente-servidor € quando uma pessoa abre a aplicacdo do
seu jogo (cliente) e faz o login, é enviada uma requisicdo ao servidor do jogo.
Esse servidor acessa um IP que possui um aplicativo chamado listener,
também conhecido como server. O listener através de uma configuracao

TCP/IP, “escuta” requisicbes em uma porta. Quando chega uma requisi¢céo, o



17

listener interpreta e devolve uma resposta a quem fez a requisicao.
(TANENBAUM, 2004).

Um exemplo de jogo eletrdnico online é o Massive Multiplayer Role
Playing (MMORPG). Em um MMORPG, é possivel montar um time com varios
jogadores. O jogo “World of Warcraft” € um exemplo de MMORPG. Para rodar
um MMORPG, basicamente é necessario um cliente e um servidor. O cliente é
0 programa que roda no computador e o servidor é a maquina na qual vocé se
conecta quando vai jogar. O cliente combina a tela de jogo e a janela usada
para ver o jogo. Quase tudo sobre o jogo fica em arquivos e base de dados do
computador. O servidor possui varias responsabilidades. Ele compara a
posicdo do jogador em relagdo aos outros, os monstros do jogo (mobs) e os
personagens controlados pelo proprio computador (NPCs), notifica o cliente
guando esta sendo atacado, e muitos outros. Na verdade, os MMORPGs
também necessitam de outros servidores como um servidor de autenticacéo
onde os jogadores se conectem e acessem 0 jogo, um servidor de bate-papo,
para possibilitar aos jogadores comunicacdo e um servidor web, no qual os

jogadores possam acessar informacdes sobre suas contas.

2.2 DESIGN DE JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletronicos devem estar baseados em um design especifico ao
objetivo proposto inicialmente do projeto. O designer devera descrever as
funcdes e regras que fardo o jogo Unico e especial, e também deve solucionar
problemas de areas vazias ou ignoradas do jogo. Por isto os designers
precisam ter liberdade para decidir, livres de tecnologias ou limitagbes, antes

guiando-se pelo seu génio, inovacéo e visao do jogo como um todo.

O design do jogo pode ser dividido por uma equipe multidisciplinar que
ajudardo um em cada area, no desenvolvimento do jogo. Os artistas e
animadores provem o trabalho da arte e animacgdes. Os programadores ir&o
trabalhar em conjunto com os artistas para que eles possam ver suas artes em

tempo real de jogo. Os produtores devem ter certeza que os programadores
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provém uma versao atual do jogo para vendas, relagdes publicas, e para o time
de marketing, e também os varios relatorios sobre as Ultimas versdes de jogo.
“Estes relatérios descrevem como o modo de jogo é realizado, caracteristicas
especiais, requisitos de hardware [...] e contem fotos de tela para fins de
propagandas, revisées em revistas”. (PEDERSEN, 2003, p. 4). Os testadores
Quality Assurance (QA) relatam problemas para o produtor, os problemas
podem ser divididos em maiores (travamentos, funcdo ou acdo que nao
funcionam), e menores (textos com erros, caracteres movendo-se muito
lentamente ou rapidamente), falhas (problemas de som ou grafico),
melhoramentos (adicionar uma nova caracteristica, melhorar a interacdo do
personagem e seu comportamento), e inconsisténcia de multiplataformas

(versdo de computador e versao de console). (PEDERSEN, 2003).

Um principio basico no design de games é a simplicidade na criagéo,
pois todo o aspecto do produto deve ser 6bvio e facil de entender. Um exemplo
€ a combinacdo de teclas, pois é mais facil que o usuéario consiga acessar
muitas op¢des com apenas dois botdes, do que com uma combinacéao dificil de
entender e aplicar. Manter a interface de design simples é um dos principios
gue devem estar sempre a vista de quem deseja desenvolver um jogo com
qualidade. (PEDERSEN, 2003).

Os jogos devem conter maneiras diversificadas de como ele podera
terminar. Eles também precisam ter um objetivo, por exemplo, em jogos de
esportes 0 objetivo é ganhar na pontuacdo de seus adversarios, e assim por
diante. Algo importante também que deve ser salientado, € que o jogo deve ter
a possibilidade do jogador conseguir a vitéria. Em um modo de multijogadores,
sejam dados a cada jogador possibilidades iguais como forcas e fraquezas ao

iniciar. Um bom jogo traz a cada jogador chances iguais para a vitéria.

2.2.1 Design de interface

O design de interface abriga um conjunto amplo de responsabilidades

quando se trata de jogos eletronicos, que sdo as seguintes: modelagem de
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interacdo do usudario com o produto, criacdo de prototipos de jogabilidade,
implementacéo de diversos recursos de design, e tudo isso dentro do requisito
principal, que é deixar 0 jogo mais atraente e interessante em diversos

aspectos.

Existem algumas preocupacdes nesta area, tais como o limite a ser
estabelecido no uso de tecnologias. Esse limite deve ser bem definido a fim de
que ndo se tome nenhuma direcdo errada. Determinados projetos, por
exemplo, partem para do principio de que a sensacdo de imersdo em recursos
realisticos seja um objetivo essencial para o publico, porém em alguns casos,
nao deve ser supervalorizados, de tal modo que exista a consciéncia de que o
usuario esta jogando e nao vivenciando algo real, fato essencial para o melhor
aproveitamento do que se chama de entretenimento. Deste modo, podemos
dizer que o uso indevido de algumas técnicas pode causar o efeito contrario do
gue se espera, como o incomodo causado por um jogo com interface contendo
realidade excessiva. (PEDERSEN, 2003).

Para alcancar os objetivos de interface, pesquisas de qualidade com o
publico que se espera atingir poderdo ser feitas, dando a possibilidade de
identificar qual linguagem gréfica, estilo de interacdo, e outros recursos sao

preferidos.

2.2.2 Design de Audio

Um fato pertinente em relacdo ao audio nos diversos tipos de jogos é
possuir uma trilha sonora musical que é tocada em diversificados momentos.
Desde a tela inicial a escolha da musica deve possuir concordancia com a
teméatica, podendo trazer pontos positivos dependendo da escolha. Uma
escolha certa pode simplesmente aliar o jogo com a trilha, que quando ouvida
em outra ocasiao, automaticamente vem a tona a lembranca do jogo, causando
até mesmo um sentimento de nostalgia. Isso é 0 que acontece como, por
exemplo, no jogo FIFA 1998, com a musica Song 2 da banda Blur. Uma

pesquisa de trilhas seria o ideal para uma boa definicdo nesta etapa. Na
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programacao o audio é chamado entre as linhas de codigos e associados a um
determinado evento e interagdo com usuario, por exemplo, quando 0 USUario
estiver em piso de madeira, 0 som dos passos na madeira serdo ativados

dependendo do determinado movimento realizado pela interatividade.

Os efeitos sonoros preenchem a gama de recursos de um jogo, sao
usados sons artificiais ou gravados por sonoplastas e designers de audio. As
produgbes maiores investem uma grande quantia de dinheiro neste setor, que
produz e cria cada barulho em um nivel de gravagéo profissional, componente
gue exige grande custo e tempo. Porém faz grande diferenca dando emocéao a
cada detalhe de cada etapa, em alguns casos intensifica o drama e o
significado de imagens. Estes efeitos devem ser alinhados a interface, com o
mesmo nivel de qualidade. Também existe o outro lado, que indica erros na
escolha do audio. (PERUCIA E OUTROS, 2005).

O éaudio néo pode ser repetitivo ou causar uma poluicdo sonora para
nao ocasionar desinteresse por parte do usuario, por isso desde sons curtos
até trilhas devem ser bem planejadas. A questao a ser respondida é: como se
comportara a cabeca de quem se mantém jogando durante um grande periodo
de tempo? O som estad sendo muito cansativo? Existem momentos em que a
auséncia de audio pode ser a melhor escolha. Ai entra outro fator importante
neste caso que € a flexibilidade, que possibilita o usuario a baixar ou diminuir o
volume, podendo escolher a intensidade dos sons ambientes tanto quanto trilha

sonora.

2.3 PROGRAMACAO DE JOGOS ELETRONICOS

A programacao de jogos eletrdnicos € um conjunto de etapas cuja sua
totalidade permite o desenvolvimento de uma maneira eficiente, com garantia

de um produto de qualidade no fim de todo o processo.

Muitos dos profissionais na area de desenvolvimento de jogos

eletrbnicos comegam o processo de desenvolvimento a partir de um projeto, ou
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usando o termo mais comum, pelo designer. Utilizando como exemplo a

seguinte definicdo de designer é:

[...] € 0 que determina a jogabilidade, as escolhas que o jogador terd dentro do mundo
do jogo e as ramificacdes que suas escolhas vao ter no resto do jogo. Inclui o que faz o
jogador vencer ou perder, como ele vai controlar o jogo, as informag¢8es que o jogador
devera receber. (PERUCIA E OUTROS, 2005, p.30).

Entretanto, em alguns casos vemos que um jogo nasce de um simples
protétipo, organizando diferentes ideias e elementos em uma fase de pré-
producdo, para ter uma base de que caracteristicas 0 jogo pode receber, ou
também, o que o jogador, quando em controle de seu personagem, quais
acoOes ele pode fazer e como isso afeta o jogo.

De qualquer maneira, a criacdo de um projeto € o que ir& definir como o
jogo devera ser desenvolvido, incluindo detalhes ndo apenas a parte visual do
jogo, mas levar em consideracdo toda a parte da interacdo entre homem-
maquina, para garantir uma maior imersao do jogador. Esse projeto é criado
em conjunto com toda a equipe responsavel pelo desenvolvimento. Muitos dos
requisitos retirados dos jogos se dao através da experiéncia, que nada mais €,
ver o que a atual industria tem conseguido produzir, mas também como da
pesquisa de novas formas de se apresentar um jogo e a busca de elementos
gue aumentem o interesse do consumidor quando vé o produto. Todos esses
detalhes geram um documento chamado “Game Design Document”, que se
trata de um documento que consegue sintetizar todos o0s elementos
anteriormente debatidos. Podemos ter uma ideia mais clara a partir da

explicacdo sobre Game Design Document (GDD):

O Design Document (DD) é como um script de um filme, que informa todos os detalhes
do jogo. Escrever um DD é extremamente trabalhoso e exaustivo, pois se deve
detalhar tudo que ocorrera no jogo. Todavia € muito Util para repensar decisdes ja
tomadas, validar alguns conceitos, suprimir algumas regras e adicionar outras. Vocé
podera até mesmo testar algumas ideias economizando tempo precioso para o projeto.
Durante a escrita do DD, poderé visualizar com antecedéncia o jogo. O universo deve
ser coerente, para que o jogador realmente entre no mundo que vocé estara propondo.
(PERUCIA E OUTROS, 2005, p.33).
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Feita a documentagdo, comeca a etapa de producdo, onde o0s
programadores comegcam a trabalhar para desenvolver todo o cdédigo
necessario previsto no documento de design criado. E é nessa etapa que as
ideias do documento séo validadas a luz das possibilidades que a linguagem
proporciona, ou seja, validar se aquilo que esta previsto no documento é
possivel ou ndo desenvolver, se sera necessario ajustes ou até mesmo
modificacdo do projeto, seja modificacdo dos requisitos, ferramentas,

linguagem de programacéo, entre outros.

Sobre as ferramentas, diversas sdo as linguagens de programacao,
dentre elas, as mais comuns que vemos sdo: C, C++, Java, ActionScript, Flash,
C#, XNA, entre outros. Cada linguagem contem suas proprias caracteristicas e
limitagBes, por isso, no estudo do desenvolvimento de um jogo, € necessario
conhece-las para ter certeza de que 0s requisitos consigam ser desenvolvidos

sem maior problema.

Outro aspecto importante € a comunicacao entre as diversas equipes,
como é comumente visto em grandes empresas, 0s programadores nao so
devem se comunicar com 0s projetistas, mas como todo o pessoal responsavel
pela arte do jogo, para obter detalhes pertinentes a personagens, cenarios,

itens, inimigos, entre outros.

Chega uma etapa em que ja se tem boa parte do jogo desenvolvido, e é
aonde a fase de testes comeca com o objetivo de encontrar erros e bugs do
jogo que muitas vezes ndo podem ser previsto durante a fase de producéao.
Ndo apenas isso, mas para verificar a qualidade do jogo que esta
desenvolvido, verificar se os requisitos que estdo contidos no documento de
game design estdo sido cumpridos. Em projetos de alto custo, versdes Alpha
do jogo séo lancados, muitas vezes para saber o feedback dos jogadores de o
que acham do jogo até entdo e o que poderia ser incluso ou retirado. Ja em
projetos de baixo custo, ndo se tem uma versao de teste até que haja uma

versao candidata pronta pra isso.

Apos tudo isso, na fase de quase término de todo o processo de
desenvolvimento, é onde ocorre o “polimento” do jogo. Programadores

corrigem os erros e bugs encontrados durante a fase de testes. E comum
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lancar uma versdo Beta do jogo, que pode conter boa parte de todos os
requisitos do jogo, apenas alguns erros e alguns modulos faltando. Isso
também é feito para teste de tolerancia de stress para os servidores de jogos,
ou seja, conseguir medir qual € a media de acessos 0 jogo tera quando for
publicado. Todo esse processo requer um acompanhamento da programacao,
que estd inclusa na etapa de producdo. No entanto, a programacdo é
necessaria em todas as fases do processo, exceto na fase dos conceitos
principais do jogo, na fase mais inicial. E é ela, a programacédo, quem cuida da

parte essencial do jogo, que é 0 seu motor.

2.3.1 Motor de jogo

O motor de jogo (ou somente engine) € um programa de computador ou
um conjunto de bibliotecas responsaveis por simplificar funcbes do
desenvolvimento do jogo, como ‘renderizacdo” fisica e entrada de dados,
dando liberdade para o desenvolvedor focar nos detalhes que tornam seu jogo

singular.

Um motor de jogo possui subsistemas que estao presentes na maioria

dos jogos, como os descritos a sequir:

e Nducleo gréfico: Transformam o modelo matematico do estado atual do
jogo em uma visualizacdo para o usuario. Essas funcdes controlam os
elementos graficos na tela como renderizagdo 2D ou 3D, animacéo,
texturas, fontes e camera.

e Nducleo de entrada: Responsavel por identificar os eventos de entrada de
dados, capturando informacdes enviadas através de dispositivos tais como
mouse, teclado e joystick.

e Nucleo de som: Responsavel por executar os sons a partir de eventos
ocorridos no jogo e pré-definido em suas respectivas fungdes.

e Nucleo de sistema: Responsavel por gerenciar a criacdo de janelas,
gerenciamento do estado e dos processos do jogo. Sua organizacao varia

conforme o projeto do jogo.
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Com a utilizacdo de motores de jogos, podemos observar algumas
vantagens visiveis, tais como: simplificar o desenvolvimento do jogo, utilizando
chamadas a biblioteca que executam fungfes que facilitam ao desenvolvedor;
facilita a portabilidade do jogo entre bibliotecas gréficas e até mesmo
plataformas, onde as modificagbes irdo acontecer somente na chamada das
bibliotecas graficas e ndo no jogo e sua estrutura; organiza o gerenciamento do
codigo, disponibilizando adicionar novas funcdes facilmente; abstratar o
trabalho, evitando que o desenvolvedor se preocupe com detalhes em baixo
nivel como chamadas de funcgdes para ler arquivos de som, imagem e

recursos.

2.3.2 Ferramentas de Autoria

Ferramentas de autoria sdo recursos amigaveis, onde programadores ou
ndo, possam desenvolver com rapidez um determinado contetdo ou programa.
Essas ferramentas também sdo 6timas para desenvolver habilidades como
game designer ou mesmo algumas técnicas de inteligéncia artificial. “Maker
Neverwinter Nights — Aurora Toolset” e “Oblivion — TES construction set” s&o

exemplos de ferramentas de autoria.

Para desenvolver um jogo de computador, os programadores devem
possuir facilidade também na parte artistica, para que o jogo tenha um bom
enredo, graficos e sons. Uma opcao para desenvolvimento de jogos sdo as
ferramentas de autoria. A infraestrutura foi projetada para oferecer um servico

confiavel e escalavel para os consumidores que utilizam esta tecnologia.

2.4 ELEMENTOS DE JOGOS

Os elementos de jogos sao partes integrantes que, pelo composto,
fazem com que o jogo possua um dinamismo, e consiga aproximar-se da

realidade, ou trazer o aspecto real ao jogador. Os elementos tém como objetivo
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tornar o jogo mais prazeroso e emocionante. Cada elemento do jogo deve ser
cuidadosamente analisado pelo designer de jogos e outros participantes da
criacdo do jogo, que terdo como funcdo a combinacdo e harmonizacédo de
todos os elementos, tornando todas as partes envolvidas em uma sé. Cada
elemento deve ser desenvolvido para que, com a combinagéo de todos, faca
com que o jogo funcione de forma dinamica, os sprites, objetos e sounds séo

0s principais elementos dos jogos.

2.4.1 Sprites

Sprites sé@o objetos gréaficos de duas ou trés dimensdes que se movem
na tela do jogo. Sprite € uma palavra tradicionalmente usada na programacéao
de jogos de computadores para as imagens que se movem ao redor do jogo
em si. Normalmente os sprites sdo baseados em bitmaps (mapa de bits).
Também hé& os sprites geométricos de objetos, eles possuem a caracteristica
de serem em escalas independentes e nitida, e leve em termos de uso de
mem©ria. Outra caracteristica positiva € que 0s sprites geométricos podem ser
facilmente rotacionados. (RUCKER, 2002).

7z

O objetivo dos sprites € possibilitar que os usuarios interajam com o
cenario, possibilitando uma melhor jogabilidade e envolvimento no jogo. Uma
caminhada pode ser representada através de uma alternancia entre um sprite,
como demonstra na FIGURA 1 gque exibe o personagem pisando com o pé
direito, seguido por outro sprite no qual 0 mesmo personagem esteja pisando

com o pé esquerdo, dando uma sensacao de que ele esta caminhando.

FIGURA 1 — Exemplo de Sprite
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2.4.2 Objetos

Os objetos sdo os blocos basicos de construcdo de um sistema. Os
sistemas podem ser considerados como um grupo de pecas interligadas
chamados objetos, que podem ser fisicos, resumo, ou ambas, dependendo da
natureza do sistema. Exemplos de objetos em jogos podem ser pecas
individuais de jogo (como o "rei" ou "rainha" no xadrez), os conceitos do jogo
(como o "banco" em Monopoly), os préprios jogadores, ou representacdes dos

jogadores.

Areas ou terrenos também podem ser considerados como objetos. Estes
objetos interagem com outros objetos do jogo, formando uma interatividade e

dinamismo na jogabilidade.

Os objetos sao definidos pelas suas propriedades e comportamentos.

Eles também séo definidos por suas relacdes com outros objetos.

2.4.3 Sound

E uma parte importante do jogo, com os sons é possivel sentir-se mais
proximo a sensacao que o jogo se assemelha a vida real. Para definir os sons
dos jogos, sdo necessarias habilidades dos engenheiros de som, que tentardo
criar um clima para o jogo com musicas de fundo, e também quando os
personagens dos jogos fizerem alguma acdo, ou quando entrar alguma acao

no jogo aonde algum objetivo foi alcancado.

O designer de jogos deve fornecer uma lista que estara relacionada ao
jogo para o engenheiro de som. Sao aspectos que devem ser analisados
durante a criagdo: tempo estimado para a fase, parte, ou sessao do jogo,
objetivos alcancados. O designer de jogos deve prover exemplos de musicas e
efeitos sonos que ele gostaria que fosse aplicado ao jogo, isto de acordo com o
tema e género do jogo em questdo. Com esta lista e definicbes em mente, o

engenheiro de som ira definir no processo de criacdo de sons, composicoes
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originais, e efeitos sonoros que estardo ligadas ao que o designer de jogos

deseja.

2.4.3.1 Biblioteca de Som

Na biblioteca de som sdo armazenados milhares de exemplos de sons ja
criados que os designers de jogos poderéo usé-los para darem de modelos aos
criadores de som, e estes poderdo ter maiores exemplos para poderem criar
novos tipos e alternarem entre opc¢des. Estas bibliotecas também possibilitardo
aos engenheiros de som, de acordo com a vontade do designer de jogos,
escolherem diretamente sons para os efeitos sonoros e até mesmo para as

musicas de fundo.

Existe uma biblioteca conhecida como Special Effects (SFX), que € uma
biblioteca que possui uma grande quantidade de efeitos especiais para 0s
jogos de todos os géneros. Sao exemplos de SFX: Sound ldeas, Warner
Brothers, Hanna Barbara, Disney, Universal Studios, 20th Century Fox, entre
muitas outras. Existem muitas categorias de sons que poderdo ser usadas,
como: Sons gerais, sons de filmes, efeitos de desenhos e comédia, ficcéo
cientifica, sons de terra e agua, passaros e animais, reacdo da platéia, sons
ambiente, fala e prondncia, entre diversos outros tipos. (Pedersen, 2003, p. 215
- 232).

2.5 GENERO DE JOGOS ELETRONICOS

O Género de um jogo eletrébnico € uma classificacdo que visa definir o
estilo de um jogo através de suas principais caracteristicas e requisitos, como

por exemplo, sua perspectiva, interacdo com o jogador, objetivos, entre outros.

Toda essa gama de géneros foi criada pelas primeiras empresas a atuar
nessa area, tentando classificar seus jogos de uma maneira similar ao que se

classificam os filmes. Tais classificacdes sdo bastante variaveis, pois, através
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de tantos de desenvolvimento e evolucbes na area de desenvolvimento de
jogos, novos géneros e termos foram criados. A seguir uma sucinta explicagdo

dos géneros mais famosos.

2.5.1 Jogos de Acao

Jogos em tempo real que dependem dos reflexos do jogador para antigir
certos objetivos. A FIGURA 2 demonstra o jogo Super Mario, um grande
classico dos jogos de acao, o jogador deve concluir as fases, eliminar diversos
inimigos pelo caminho para conseguir chegar ao seu objetivo principal, que é

resgatar a princesa no castelo do cheféo.

A FIGURA 3, o0 jogo Megaman X, € um jogo que exige do jogador grande
reflexo e atencdo, aonde devera desviar de atagues dos inimigos e conseguir

passar por eles para chegar a fases com inimigos cada vez mais dificeis de

matar.

FIGURA 2 — Jogos de acao: Super Mario
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FIGURA 3 — Jogo de acédo: Megaman X

2.5.2 Jogos de Aventura

Jogos com um passo mais lento e que € bastante focado em charadas e
quebra-cabecas para que possa progredir no jogo. O jogo King's Quest VI, na
FIGURA 4, é um jogo aonde o jogador tera que passar por diversos obstaculos
durante as fases, sempre com a dificuldade aumentando e a complexidade dos

elementos também, tornando o jogo emocionante.

FIGURA 4 — Jogo de aventura: King’s Quest VI.
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2.5.3 Jogos de RPG (Role-Playing Games)

Género que se originou do famoso jogo Dungeons and Dragons, uma
aventura de “papel-e-caneta” aonde se cria um personagem e vai ganhando
experiéncia das missdes que ele deve fazer no jogo, adquirindo novas

habilidades para conseguir completar o objetivo do jogo.

A FIGURA 5, que trata do jogo Neverwinter Nights, demonstra que o
jogo de RPG deve ser jogado de forma que de acordo com o0s objetivos
alcancados, o jogador tera mais forcas e podera enfrentar criaturas ou outros

adversarios, de forma mais eficiente.

FIGURA 5 — Jogo de RPG: Neverwinter Nights
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2.5.4 Jogos de Estratégia

Jogos de estratégia, sdo jogos que dado um numero X de recursos,
tempo e uma situacdo, vocé deve tomar decisbes para otimizar a usabilidade
de seus recursos para atingir um objetivo. Na FIGURA 6 o0 jogo Super
Bomberman 5, é um jogo de estratégia, aonde os jogadores precisam inserir
bombas ao decorrer do trajeto para abrir caminhos e também com o objetivo de
eliminar os adversarios, e assim conseguir pontos. Na FIGURA 7, o jogo Age of
Empires I, € um jogo de pura estratégia, aonde é necessario conseguir juntar
recursos como ouro, pedra e madeira, para alcancar objetivos, como construir
casas, moinhos, centros de treinamento para os soldados, entre outros, que
fardo o jogador ter maior poder militar, financeiro, e podera assim eliminar o

seu adversario ou alcancar objetivos especificos no jogo.

9242 2
B9 B AT B B G

FIGURA 6 - Jogos de estratégia: Super Bomberman 5
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FIGURA 7 - Age of Empires Il

2.5.5 Jogos Online

Jogos online séo jogos capazes de estabelecer uma partida entre varios
jogadores através de uma forma de conexdo em rede, as vezes através da
Internet ou de uma conexdao local Peer-to-Peer (P2P) via LAN. O jogo World of
Warcraft, na FIGURA 8, é um grande classico dos jogos online. Neste jogo, 0
objetivo € conquistar objetivos breves, para que possa conseguir alcancar mais
recursos militares de ataque ou defesa, e também envolve uma parte

estratégica, que podera ser usada contra o adversario.



FIGURA 8 — Jogos online: World of Warcraft

2.6 CLASSIFICACAO DE JOGOS ELETRONICOS

A classificacdo de jogos eletrbnicos € um sistema que se aplica a jogos
e aplicativos moveis, sejam eles via midia ou conteudo. Sua principal funcao é
dividir jogos em categorias de acordo com o conteido que cada um apresenta.
Tomando como referéncia o sistema de classificagdo da Entertainment
Software Rating Board (ESRB), organizagdo que analisa, decide e coloca as
classificacdes etarias indicativas para jogos eletrbnicos comercializados na

América do Norte, temos as seguintes categorias na tabela a seguir.

Selo Nome Classificacéo Descricéao

: Rating Em Andlise O produto estd em andlise para uma

“? Pending classificacao final. O simbolo aparece
prioritariamente em versdes nao finais



http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_RP.svg

34

de jogos.

Early
Childhood

Maiores de 3

anos

Contém conteudo considerado proprio
para criancas até 3 anos. Jogos nesta
categoria nao contém qualquer
material improprio. Esses jogos séo
especificamente destinados a
criangas e jovens e geralmente de

natureza educativa.

[EVERTONE

Everyone

Maiores de 6

anos ou livre

Contém conteudo considerado
improprio para menores de 6 anos,
antigamente, mas agora a
classificacdo é representada livre para
todas as idades. Titulos nesta
categoria podem conter violéncia

animada ou fantasiosa leve.

EVIFATHE 10+

fok

|ES kB

Everyone
10+

Maiores de 10

anos

Contém conteudo considerado
improprio para menores de 10 anos.
Titulos nesta categoria podem conter

violéncia animada ou fantasiosa
moderada, linguagem agressiva leve,
sangue animado e/ou minimos temas

sugestivos.

Teen

Maiores de 13

anos

Contém conteudo considerado
improprio para menores de 13 anos.
Titulos nessa categoria podem conter
violéncia, temas sugestivos, humor
cruel, pouco sangue, jogos de azar
e/ou uso moderado de linguagem

forte.
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_Everyone.svg
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_Everyone_10+.svg
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_Teen.svg
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| MATURE 17+

Mature
17+

Maiores de 17

anos

Contém conteudo considerado
improprio para menores de 17 anos.
Titulos com essa classificacdo contém
violéncia mais forte com sangue,
consumo de drogas ou alcool
referéncias sexuais e/ou linguagem

obscena.

Adults
only 18+

Maiores de 18

anos

Contém contetudo considerado
improprio para menores de 18 anos.
Colocada em jogos adultos que
contém representacdes de sexo e
nudez extrema e/ou violéncia

incluindo sangue.

Kids to
Adults

Maiores de 6
anos

(depreciada)

Contém contetdo destinado a
criangas maiores de 6 anos ou mais.
Titulos nessa categoria podem conter
pouca violéncia e alguma linguagem

forte. Foi trocada pela Everyone

(todas as idades) no comeco de 1998.

TABELA 1 — Classificacédo de jogos internacionais.

No entanto, a classificacao utilizada no Brasil para jogos eletrbnicos € a mesma

utilizada para programas de televisdo e filmes. O Departamento de Justica,

Classificacdo, Titulos e Qualificacdo (Dejus) é responséavel pela classificacdo

no Brasil. Tal classificagcdo comegcou em outubro de 2001 e foi estabelecido

pelas Portarias n° 1.035 e 899. As faixas de classificagao brasileiras sdo as

seguintes, conforme a FIGURA 9:

e Livre
e 10 anos
e 12 anos

e 14 anos


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_Mature_17+.svg
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_Adults_Only_18+.svg
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ESRB_-_K-Av2.svg
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e 16 anos
e 18 anos

FIGURA 9 — Classificacao brasileira dos géneros de jogos.

Quem classifica os jogos dentro dessas faixas e a propria Dejus, que
recebe dos produtores e distribuidores jogos de demonstracdo, fotos, videos
dos jogos para que possam fazer a analise. Os critérios pelos quais eles se
baseiam para classificar um jogo séo: sexo, violéncia e drogas. As cores nas
classificagbes, como mostrado na FIGURA 9, facilitaram para que o publico

reconheca de forma facilidade qual é a classificacao.

2.7 TRABALHOS RELACIONADOS

ApOs varias pesquisas para aprimorar na fundamentacéo deste trabalho,
foram encontrados diversos trabalhos académicos relacionados a jogos

eletrénicos.

2.7.1 Projeto e Desenvolvimento de Jogos Computacionais

O trabalho de conclusdo de curso (TCC), feito por Gean Alex Pereira,
em 2006, sob o titulo “Projeto e Desenvolvimento de Jogos Computacionais”,
publicado na UFPR, apresenta as metodologias que podem ser utilizadas para
o desenvolvimento de jogos. Gean aléem de apresentar essas metodologias,
apresentou o desenvolvimento do jogo The Quest, onde o jogador enfrenta

varios desafios e armadilhas em um labirinto.
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O jogo utiliza o motor de jogos Studio (3DGS), que possui uma versao
gratuita para teste. Os cenarios do jogo foram desenvolvidos utilizando um
modelador de cenario do proprio 3DGS.

Dentre as metodologias existentes para o desenvolvimento, o autor
utilizou a Design, que é especifica para o desenvolvimento de jogos de

computador.

2.7.2 Quake

O jogo Quake é um jogo em primeira pessoa (FPS), de tiro que foi
originalmente lancado em 1996. O jogo foi desenvolvido pela Id Software, e as
musicas compostas por Sonic Mayhem e Front Line Assembly.

O motor deste jogo foi lancado em 1996 e sua principal atracdo na
época era a “renderizacdo” dos graficos em terceira dimensdo em tempo real.
E em 1999 a Id Software liberou o cbédigo deste motor para fins de
desenvolvimento na licengca General Public License (GPL). A liberacdo do
codigo do motor do jogo pdde ocasionar um grande niumero de novos jogos.
Alguns jogos estdo atualmente no mercado de jogos, como o Call of Duty:
Modern Warfare 3, Medal of Honor, 007: Nightfire, Doom, e as continuacfes do
proprio jogo Quake 2, 3 e 4, entre outros que puderam usar o cédigo do motor
original de Quake. Da primeira versdo de Quake ao Quake 4, houve uma
mudanca significativa nos graficos, na jogabilidade e certos aperfeicoamentos,
as FIGURAS de 10 a 13 demonstram a evolugdo do jogo e como ele foi

alterando de acordo com as melhorias.



Vi

FIGURA 10 — Jogo Quake (1996).

FIGURA 11 — Jogo Quake Il (1997)
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FIGURA 12 — Jogo Quake Il (1999).

FIGURA 13 — Jogo Quake 4 (2005).
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Atualmente o cédigo de fonte do motor do jogo Quake Il encontra-se
disponivel ao publico na internet no site da GitHub. Segundo o relatério da
Academic ADL Co-Lab, feito por Mohamed Eldawy, relatou que o codigo fonte

esta dividido em oito médulos menores, que so:

e Botlib: é a area ampla do jogo, onde os personagens inimigos irdo usar
a inteligéncia artificial para tomarem decisoes.

e Cgame: € o cliente do jogo, onde todas as acbes devem ser
previamente aprovadas pelo servidor.

e Game: o servidor do jogo.

e Q3 _ui: ui que significa User Interface, tem como objetivo a mostra dos
menus e acdes do jogador.

e Quake 3: € 0 arquivo executavel do jogo.

e Renderer: responsavel pelos graficos de todas as coisas, ele vai conter
0 codigo Board Support Package (BSP), animacdes, e as texturas do
jogo.

e Splines: é o mddulo responsavel pela geracdo de curvas nos gréaficos e
na interpolacéo entre elas.

e Ul: é 0 modulo que trata da interacdo com o jogador.



41

3 METODOLOGIA

O objetivo deste capitulo € apresentar as metodologias e ferramentas
que foram utilizadas no planejamento e desenvolvimento do jogo. Também
serdo apresentadas as responsabilidades atribuidas aos membros da equipe e

como ocorreu o desenvolvimento do projeto.

3.1 MODELO DE PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

O modelo utilizado neste projeto foi o0 RUP (Rational Unified Process), que
fornece diretrizes para definir as tarefas e atribuir responsabilidades em um
projeto. O RUP possui quatro fases: iniciagdo ou concepcédo, elaboracao,
construgdo e transigcdo. Na iniciagdo basicamente define-se o escopo do
projeto. Na elaboracdo € obtida uma visdo abrangente do sistema, através da
construcdo de prototipos e também é definida a arquitetura do sistema. Na
construcéo, o foco esta no desenvolvimento do sistema. Por fim, na transicao,
o produto é transferido ao usuério e o projeto € avaliado e pode ser concluido.
Em todas as fases h& o gerenciamento dos requisitos e dos recursos do
projeto. Por isto o RUP é baseado no desenvolvimento iterativo, que por sua
vez é mais flexivel quanto as mudancas de escopo durante o desenvolvimento

do projeto. Desse modo, a cada iteracdo, os requisitos podem ser refinados.

3.2 PLANO DE ATIVIDADES

O plano de atividades mostra o fluxo de trabalho de acordo com a
metodologia de desenvolvimento adotada pela equipe. Esse plano pode ser
visto através do diagrama Work Breakdown Structure (WBS) e do diagrama de

Gantt, que seréo apresentados nas sessodes seguintes.
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3.2.1 Diagrama WBS

O diagrama WBS auxilia na divisdo do trabalho, formando uma estrutura

hierarquica que fornece uma visao geral das etapas deste trabalho.

O projeto foi dividido em quatro fases, de acordo com o RUP e possui
uma quinta fase que corresponde ao gerenciamento de projeto. Essa divisao
pode ser observada na FIGURA 14, que corresponde a WBS do projeto.
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FIGURA 14 — Work Breakdown Structure



3.2.2 Diagrama de Gantt
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O diagrama de Gantt mostra as atividades de um projeto, quando cada uma

deve acontecer e quem ir4 executad-las. O diagrama de Gantt foi elaborado de

acordo com a WBS, e auxiliou no gerenciamento das tarefas e dos recursos do

projeto. No diagrama de Gantt, FIGURA 15, foram definidas as atividades no projeto,

0 prazo de entrega de cada uma e as pessoas responsaveis por elas.

] Nome Duracdo TInicio Término Predecessoras Nome do Recurso

1 lego eletrénico online 67 dias? 05/09/13 08:00 06/12f13 17:00

2 ElGerenciamento do Projeto 4 dias 05/09/13 08:00 10/09/13 17:00

3 B Cronograma 3 dias 05,09/13 08:00 09/09/13 17:00 Carla

4 B Plano de riscos 3 dias 05/09/13 08:00 09/09/13 17:00 Lucas B

s B Planejamento de recursos 4 dias 05/09/13 08:00 10/08/13 17:00 Daniel;Lucas §

] Ellniciacdo 51 dias? 05/09/13 08:00 14/11/13 17:00

7 B Fundamentacdo tedrica 18 dias|12/09/13 08:00 07/10/13 17:00 Alisson;Carla;Daniel;Lucas B;Lucas 5
s B Andlise do requisitos 2 dias 05/09/13 08:00 06/09/13 17:00 Alisson;Carla;Daniel;Lucas B;Lucas 5
g B Diagrama de Casos de Uso 2 dias?|09/09/13 08:00 10/09/13 17:00 3 Carla

0 B Especificacdo dos Casos de Uso 5 dias|10/09/13 08:00 13/09/13 17:00 9 Carla;Daniel

11 :”g i Protdtipos das telas 4 dias 23/09/13 08:00 26/09/13 17:00 9 Alisson;Lucas BjLucas 5

12 B Metodologia 27 dias|09/10/13 08:00 14/11/13 17:00 Carla;Daniel

13 B EElaboracio 14 dias? 27/09/13 08:00 16/10/13 17:00

14 B [Hlteracdo 1 - Tela principal 5 dias?27/09/13 08:00 03/10/13 17:00

15 Diagramas de Sequéncia 3 dias? 27/09/13 08:00 01/10/13 17:00 11 Carla;Daniel

16 B Refinamento dos casos de uso 4 dias? 01/10/13 08:00 03/10/13 17:00 15 Carla;Daniel

17 B Ellteracio 2 - Médulo BattleStadium 11 dias? 02/10/13 08:00 16/10/13 17:00

13 |[EF Diagrama entidade relacionamento 3 dias? 02/10/13 08:00 04/10/13 17:00 Lucas B;Lucas 5

19 B Diagrama de dasses 3 dias?|05/10/13 08:00 09/10/13 17:00 9 Carla;Daniel
o B Diagramas de Sequéncia 5 dias?|09/10/13 08:00 15/10/13 17:00 Carla;Daniel
21 (B Refinamento dos casos de usa 3 dias?|12/10/13 08:00 16/10/13 17:00 Carla;Daniel
22 ElConstrucio 42 dias? 01/10/13 08:00 27/11/13 17:00
23 B Hiteragdo 1 - Tela principal 15 dias? 01/10/13 08:00 21/10/13 17:00
24 B Desenvolvimento da Interface 7 dias? 01/10/13 08:00 059/10/13 17:00 Alisson;Lucas BjLucas 5
25 [B5F Desenvolvimento das dasses 5 dias? 10/10/13 08:00 16/10/13 17:00 19 Alisson;Lucas BjLucas 5
% B Atualizacio da documentagio 3 dias?|17/10/13 08:00 21/10/13 17:00 Carla;Daniel
27 B Eliteracio 2 - Médulo BattleStadium 29 dias? 14/10/13 07:00 21/11/13 17:00
23 B Desenvolvimento da Interface 8 dias?|17/10/13 08:00 28/10/13 17:00 Alisson;Lucas BjLucas 5
29 &7 Implementar banco de dados & dias? | 25/10/13 08:00 01/11/13 17:00 Alizson;Lucas B;Lucas 5
3 B Desenvolvimento das dasses 14 dias|28/10/13 08:00 141113 17:00 Alisson;Lucas BjLucas 5
n 5 Atualizacio da documentacio 2 dias? 14/10/13 07:00 15/10/13 17:00 Carla;Daniel
2 5 Integragio com tela principal 5 dias? 15/11/13 08:00 21f11/13 17:00 30 Alisson;Lucas BjLucas 5
33 [BF Hiteragdo 3 - Testes 4 dias 22{11/13 08:00 27/11/13 17:00
34 [BF Testes fundonais 2 dias|22/11{13 08:00 25/11413 17:00 32 Alisson;Lucas BjLucas 5
35 ([E5F Corregio de bugs 3 dias|25/11/13 08:00 27/1113 17:00 Alisson;Lucas B;Lucas 5
36 |BH Elfransigio 7 dias 28/11/13 08:00 06/12/13 17:00
37 (B3 Correcdo de bugs 4dias 28/11/13 08:00 03/12/13 17:00 Alizson;Lucas B;Lucas 5
i’ B Atualizacdio da documentacio 4 dias|28/11/13 08:00 031213 17:00 Carla;Daniel
1 B Preparacdo da apresentacdo 4 dias|03/12/13 08:00 06/12/13 17:00 Alisson;Carla;Daniel;Lucas B;Lucas 5

FIGURA 15 — Diagrama de Gantt - Divisdo dos Recursos

A FIGURA 16 representa uma linha do tempo que possui as tarefas da FIGURA 15
(anterior).
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FIGURA 16 — Diagrama de Gantt — Linha do Tempo



3.3 PLANO DE RISCOS
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No plano de riscos foram definidos os impactos e a probabilidade de

determinados eventos acontecerem, bem como as possiveis acdes que poderiam

ser tomadas. O plano de riscos do projeto pode ser observado na TABELA 2.

N° Risco Consequéncia Acéo Probabilidade | Impacto | Classificagao
Mudanca de Necessario mudar o Mudanca e
1 requisitos do direcionamento do estruturacéo do Alto Alto 7
jogo. projeto. projeto.
Falta de
Tempo para o A_traso na g_ntrega ou Monitoramento
2 . impossibilidade de Alto Alto 7
desenvolvime do andamento.
h entregar.
nto do projeto.
Realizar uma
3 Perda de Impo_ssmllldad_e de rotina de b_ackup Moderado Alto 6
Arquivos realizar o projeto dos arquivos
importantes
Infraestrutura Falta de
insuficiente equipamentos e Virtualizac3o do
4 paraa ambiente para o ac Moderado Moderado 4
. f ambiente
execucao do desenvolvimento e
projeto teste do jogo
Refazer a
N Atraso no cronograma .
Desisténcia d ) divisdo de
de um 0 prOJeto, tarefas
5 necessidade de ' Moderado Moderado 4
membro da . o aumentando a
h revisar a divisdo do
equipe trabalho tarefa de cada
' membro.
Conhecimento Atraso no projeto e Treinamento
limitado na dificuldade na para a equipe,
6 area de manipulacéo no com pesquisas e Moderado Baixo 4
desenvolvime desenvolvimento do buscas na
nto de jogos jogo. internet e livros.

TABELA 2 — Plano de Riscos
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3.4 MATERIAIS

O objetivo deste capitulo é descrever as ferramentas utilizadas no

desenvolvimento do projeto.

3.4.1 Ambiente de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento e testes do jogo, foram utilizados dois sistemas
operacionais: Linux na distribuicdo Ubuntu 11, que serviu como base de
desenvolvimento e também como testes. E o outro cliente foi o Windows 7,
versdo Ultimate, na plataforma de 64 bits, como forma de garantir a
portabilidade do jogo entre os sistemas operacionais. O servidor utilizado neste
projeto foi um Linux na distribuicdo Ubuntu Server 13.04. H& no contexto a
utilizacdo do MySQL, do GitHub, e da Internet como meio de ligagéo entre os
sistemas, e a funcéo do jogo online por intermédio de dois clientes ligados via

LAN. A FIGURA 17 demonstra graficamente estas conexdes:

l l Senvidor Linux

Base de dados
(MySQL)

GitHub

\ ’\

UL

LAN &

S

Cliente Windows Cliente Linux

e
OfL 7

FIGURA 17 — Ambiente de Desenvolvimento.
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3.4.2 Linguagem de Programacao

A linguagem de programacao utilizada neste trabalho foi Java. Essa
linguagem é baseada na orientacdo a objetos e pode ser usada em diferentes
plataformas. Segundo a Oracle, empresa detentora dos direito desta linguagem
atualmente, Java é uma linguagem de programacdo e uma plataforma de
computacéo lancada pela primeira vez em 1995 pela Sun Microsystems. E a
tecnologia que capacita muitos programas da mais alta qualidade, como
utilitrios, jogos e aplicativos corporativos, entre muitos outros, por exemplo. O
Java € executado em mais de 850 milhdes de computadores pessoais e em
bilhdes de dispositivos em todo o mundo, inclusive telefones celulares e
dispositivos de televisédo. (JAVA, 2013).

A linguagem Java foi escolhida devido aos membros da equipe
possuirem maior conhecimento nesta linguagem. Outra vantagem da utilizacao

desta linguagem é o fato de possuir um grande material sobre ela.

3.4.3 Sistema Gerenciador de Banco de Dados

O sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) escolhido para este
projeto foi o MySQL, que é um software de cddigo aberto. Uma das vantagens
desse SGBD € o seu bom desempenho e estabilidade. O MySQL possui uma
grande flexibilidade entre plataformas, visto que o projeto foi desenvolvido em
dois sistemas operacionais diferentes. O sistema € segundo a propria
companhia: “Uma das mais utilizadas ferramentas de codigo aberto para
gerenciamento de banco de dados relacionais, sendo desenvolvido, distribuido

e suportado pela Oracle.” (MySQL, 2013, tradug&o nossa).
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3.4.4 Ambiente Integrado de Desenvolvimento

A ferramenta Eclipse foi utilizada neste projeto como IDE (Integrated
Development Environment). O Eclipse possui licengca gratuita e suporta

diversas linguagens como Java, C/C++.

A IDE Eclipse foi a escolhida devido aos membros da equipe ja

possuirem experiéncia com esta ferramenta e por ela ser multiplataforma.

3.4.5 Ferramenta para criacdo do diagrama WBS

A ferramenta utilizada para elaborar o diagrama WBS do projeto foi a
WBS Tool. Essa ferramenta é um software gratuito que disponibiliza as

funcionalidades necessérias para criar diagramas WBS e organogramas.

3.4.6 Ferramenta para criacdo do Gantt

A ferramenta utilizada para elaborar o Gantt do projeto foi a
OpenProject, um software livre e de cbdigo aberto para auxiliar no

gerenciamento de projetos.

3.4.7 Ferramenta para Modelagem UML

Para auxiliar na modelagem do jogo foi escolhido o software
AstahCommunity, que possui suporte a linguagem UML 2.0. Esse software é
uma versao gratuita disponibilizada pelo grupo Astah. Como a verséao utilizada
€ gratuita, a ferramenta possui algumas limitacdes de recursos, porém atendeu

as necessidades.
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3.5 FERRAMENTA DE CONTROLE DE VERSAO

O Git é uma ferramenta utilizada principalmente para gerenciar versdes
de softwares desenvolvidos por um ou mais desenvolvedores. Todos o0s
integrantes de um projeto podem enviar alteragbes, mas somente o dono do
projeto pode incluir essas alteracdes que sdo sempre registradas em um
historico. Todos os arquivos e histéricos do projeto ficam armazenados em um

local do computador, chamado de repositorio.

Existem sites que servem como repositérios online (os arquivos ficam
hospedados na Internet) como, por exemplo, o GitHub, que utiliza o controle de
versionamento do Git. O GitHub foi utilizado neste projeto como repositorio
online dos codigos, facilitando o acesso das ultimas versdes do projeto a todos

0s membros da equipe.

3.6 FERRAMENTA PARA CRIACAO DE SPRITES

Para criar os sprites do jogo, foi utilizado o Allegro Sprite Editor, um
software de cbdigo aberto que permitiu que fizéssemos as animac¢fes dos
jogos e dos personagens, por possuir uma biblioteca rica e que permitiu-nos
uma maior liberdade de criacéo.

3.7 BIBLIOTECAS

Na programacéo em linguagens de computadores existe a possibilidade
do uso de um conjunto de func¢des pré-escritas, onde varios problemas ja estéo
mapeados e resolvidos, sdo neles em que 0s programadores recorrem para
obter suporte para que nado precisem criar algo ja existente, este conjunto de
funcbes facilitadoras é denominado de biblioteca. Isso pode ser um fator de
extrema importancia quando se tratar de programas de grande porte onde os

codigos sdo muito extensos ou complexos.
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Através de pesquisas revelaram-se as melhores opg¢bes, 0 uso das
bibliotecas Slick para o desenvolvimento de jogos de segunda dimensao na

linguagem Java, e a X-Stream para a manipulacédo do formato XML.

3.7.1 Slick-Util

A Slick-Util € uma biblioteca de programagdo que possibilita o
carregamento de varias imagens, sons e formatos de fontes para o uso em
determinadas areas. Ela € uma alternativa de facil uso e de tamanho leve, a
qual foi selecionada por ser um caminho simples para obtencdo do que se

esperava em termos de tratamento de imagens no jogo.

3.7.2 X-Stream

A X-Stream € uma biblioteca de programacao que foi criada para facilitar
a manipulacdo de XML em Java, através da serializacdo e deserializacéo de
objetos, que € o nome dado ao processo de transformacéo de objetos em XML
e seu caminho inverso, que é o XML em objetos, de qualguer maneira € um

recurso que possibilita uma facil interpretacéo e uso.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A origem do projeto surgiu da ideia da equipe de implementar um jogo
para ser disputado numa rede de acesso local e em modo offline, nos moldes
de um jogo chamado Bomberman, um dos titulos de maior sucesso da décadas
de 80 e 90, pelo fato da descontinuidade de tal jogo e a falta da implementacgéo

de novos mapas e um modo multijogadores.

De acordo com as caracteristicas principais do jogo, foram levantados os
requisitos e, conjuntamente, o desenvolvimento do projeto do jogo em si,
contendo uma elaboracédo de um plano de trabalho. Com isso, fora decidido
pela equipe a realizacdo de uma pesquisa de campo para ter uma base dos
sistemas ja desenvolvidos e 0 que ainda carecia em tais sistemas. Apés a
pesquisa, vimos a necessidade de um jogo mais simples, resgatando um pouco
da jogabilidade e gréaficos antigos, mas em um nova plataforma, com mais

recursos.

Para a implementacdo do jogo fora necessario a pesquisa de
ferramentas graficas. Dessa pesquisa, devido a todas as funcionalidades e facil
manuseio, utilizamos o software livre Allegro Sprite Editor, para edicdo dos
graficos de fundo, animacéo dos personagens, itens, cenario, como também
utilizando uma base publica disponivel no site “The Spriters Resource”.
Também, para o processamento e carregamento dos gréficos, utilizamos a
biblioteca Slick-Util, que se trata de uma pequena biblioteca que habilita ao
desenvolvedor carregar imagens, sons e fontes. Assim como para a
transmissao desses dados via rede, fora utilizado a biblioteca X-Stream, para

serializar os objetos e envia-los via rede.

Para o desenvolvimento, redistribuicdo e teste do projeto, se viu
necessario utilizar um servidor que pudesse armazenar todo O sistema,
mantendo o versionamento dos arquivos e facilitando a redistribuicdo do
codigo-fonte de maneira rapida e segura. Para tal feito a equipe decidiu em
utilizar o Github, um servidor online para compartilhamento de co6digo com

versionamento.
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Dentro os requisitos do sistema estao:

Login de usuario: Uma secdo na pagina principal que possibilita ao
usuario o cadastro e login para utiliza-lo em partidas em rede local;

Tela de configuragcdo do jogo offline e em rede local: Tela de
configuracdo das regras da partida;

Médulo de jogo Battlestadium offline e em rede local:
Implementagdo do jogo segundo as regras definidas na tela de
configuracdo da partida;

Tela com pontuacdo das partidas feitas em redes locais: Tela
contendo o ranking das pontuacfes de todos os usuarios segundo as
partidas efetuadas via rede local;

Tela de conquistas: Tela com uma lista de conquistas a serem
desbloqueadas. A medida que o usuario joga nas partidas online,
desbloqueia troféus de acordo com as ac¢les realizadas na partida, por
exemplo, ganhar o primeiro troféu na partida (que equivale a uma
rodada);

Opcdes do Sistema: Tela de configuracdes do sistema contendo o
mapeamento das teclas, volume, tamanho da tela, exibicdo em tela

cheia.
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FIGURA 18 — Diagrama de telas do jogo

De acordo com a FIGURA 18, que mostra o diagrama de telas do jogo, e
com o ambiente e as tarefas definidas e compartilhadas, comecou a definicdo
da modelagem de todo o projeto em conjunto com toda a documentacao
necessaria para ampliar a visdo do projeto e facilitar a implementacéo do jogo
como um todo. Documentacdo essa que pode ser encontrada nos apéndices
deste trabalho, de acordo com a TABELA 3, contendo partes importantes para
a estruturacao do da modelagem do sistema como diagramas de casos de uso,

mostrando as diversas funcionalidades do sistema.
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APENDICE DESCRICAO

A DIAGRAMA DE CASO DE USO

B ESPECIFICACAO DOS CASOS DE USO

C DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO
D DIAGRAMA DE CLASSES

E DIAGRAMA DE SEQUENCIA

TABELA 3 - Apéndices
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5 APRESENTACAO DO JOGO BATTLESTADIUM

Neste capitulo sera apresentada uma analise do jogo desenvolvido, os
protétipos e funcionalidades de cada tela do jogo e um manual de instalacdo do

sistema.

5.1 VISAO GERAL

Foi desenvolvido um jogo multiplataforma e multijogador criado na
linguagem Java, podendo ser disputado pela rede local (LAN) ou em modo de

jogo offline.

O género deste jogo é estratégico com labirintos, que consiste em séries
de rodadas aonde sé é possivel a conclusdo da fase através de posicionar
bombas em lugares estratégicos para derrotar inimigos, outros jogadores e

desobstruir o caminho.

O jogo requer uma conexao com a Internet e login do usuério para que o

modulo BattleStadium possa ser disputado de forma online.

5.1.1 Cadastro de Usuario

O cadastro de usuario € uma tela na qual o jogador tem a possibilidade
de criar uma conta para que possa jogar partidas multijogadores. Os beneficios
dessa conta, além de poder se conectar com outros jogadores e jogar em
diferentes equipamentos, € que ele pode receber noticias sobre atualizagbes
no e-mail fornecido neste cadastro, bem como visualizar sua pontuagdo das

partidas em que disputou.
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5.1.2 M6dulo BattleStadium

O moddulo BattleStadium é um estilo de jogo onde o objetivo do jogador é
somar um determinado numero de vitdrias pré-determinados dentro de um
intervalo ambos definidos em um menu de escolha. O modo de jogo contém os

seguintes parametros para serem configurados:

e O mobdulo terda a capacidade de até cinco jogadores simultdneos no
modo offline, e dois jogadores no modo online.

e As batalhas poderdo contemplar o minimo de trés partidas, com no
maximo de cinco rodadas disputadas entre os jogadores;

e A duracdo de cada partida € de no maximo cinco minutos, € no minimo

de dois minutos. O mddulo € disponivel em rede local e offline.

5.2 FUNCIONALIDADES

Nesta secdo serdo apresentadas as funcionalidades do jogo
BattleStadium, através dos protétipos das telas. O jogo possui uma tela inicial
que permite que o jogador acesse os modulos do jogo, cadastre-se e efetue o
login, tela de opcdes do sistema, tela que mostra as conquistas do jogador, a

tela do médulo BattleStadium.

5.2.1 Tela Inicial

Na tela inicial do jogo, que pode ser vista na FIGURA 19, € possivel
fazer um cadastro, através da opcao “cadastre-se”, e o efetuar login,
informando o nome de usuario e senha, que devem estar previamente
cadastrados. Antes de efetuar o login s6 é possivel acessar o menu
BattleStadium (no modo offline) e alterar as configuragdes do sistema no menu
“‘Opcbes”. ApoOs realizar o login, é possivel acessar a "Pontuagcao" e
"Conquistas”, aléem do modo online, como pode ser observado na FIGURA 20.
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FIGURA 20 — Tela Inicial 2

5.2.2 Tela de Configuracéo do Sistema

O jogador tera a possibilidade, de acordo com as suas preferéncias
pessoais, de alterar algumas op¢des do jogo. Ao entrar no jogo, existird uma
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alternativa chamada “Opg¢bes”, como exibido na FIGURA 21, na qual

contemplara as seguintes preferéncias:

e Volume: O jogador tera a possibilidade de regular o volume do jogo,
assim determinando uma intensidade sonora ideal.

e Video: Serao exibidas trés opcdes de resolucdo (800x600, 1024x728,
1280x1024), as quais o jogador podera selecionar a mais apropriada
para o seu equipamento.

e Controle: Refere-se a configuracdo de controles do jogo, havera
descrito em abas “Pads”, que sdo os dispositivos de jogo. Entdo havera
a descricdo a esquerda do que faz o personagem (cima, baixo,
esquerda, direita, bomba) e a direita quais teclas ou botdes serdo os

responsaveis pelas acoes.

800x600 1024x728 1280x1024

Atalho

L
|APOSTROPHE

K
'SEMICOLON
[SPACE

FIGURA 21 — Opcdes do jogo

5.2.3 Conquistas (Achievements)

As conquistas dos jogadores sdo alguns objetivos dentro do jogo
alcancados pelos usuarios, como forma de motivacdo. Ha uma parte no menu

principal chamada de “Conquistas” que sdo as conquistas do usuario dentro do
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jogo, como pode ser exemplificado na FIGURA 22, entdo um hall sera
apresentado, como se fosse uma parede de prémios, com troféus e outros
ainda que nao foram alcancados, e ao selecionar um troféu, como na FIGURA

23, pode ser exibido o objetivo alcancado com aquele prémio.
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FIGURA 22 — Conquistas
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FIGURA 23 — Conquistas 2
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5.2.4 Pontuacao

A pontuacdo do jogo, com a entrada localizada na tela principal. O
BattleStadium Single Match refere-se ao modo de jogo individual, aonde o

estilo "todos-contra-todos" é utilizado. Como exibido na FIGURA 24, existe uma

tabela na qual séo exibidos os seguintes itens:

e Posicdo: O item posicdo € referente a posicdo do jogador em
detrimento aos demais jogadores, isto € calculado em relacdo a
quantidade superior do "Bombersaldo”, quanto maior o nimero deste em
relacdo aos demais, superior sera a sua posicdo na tabela de

pontuacao.
e Nome: E exibido o nome do jogador.

e Vitdérias: Sdo as partidas ganhas em cada médulo, de forma individual a
cada partida finalizada por tempo ou por eliminacdo de todos os outros

participantes do jogo.

e Derrotas: S&o as partidas onde algum outro jogador venceu, e portanto,
calcula-se uma derrota na pontuacao do jogador.

e Qtde. Troféus: A quantidade de troféus significa que um jogador
conseguiu, por padrdo do jogo, venceu trés partidas por primeiro. Assim
0 jogador conseguird um troféu por ter conquistado as vitorias contra o

adversério, seja em rede local ou offline, em qualquer médulo do jogo.

e Bombersaldo: O bombersaldo segue uma regra para definir a
pontuacdo do jogador. Este item € calculado da seguinte maneira:
((nimero de vitérias * 3) + (nimero de derrotas * (-1) + (gtde de troféus *
2)). Como exemplo o jogador "lucas", no modo BattleStadium Single
Match, na FIGURA 23, tém 10 vitorias, nenhuma derrota e 15 troféus, o
bombersaldo sera ((10 * 3) + (15 * 2)), portanto (30+30), e seu

bombersaldo sera de 60 pontos.
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Battle Stadium Single-Match

Posicio Nome Vitérias Derrotas Qtde. Trofeus Bombersaldo

1 bomba

VOLTAR

FIGURA 24 - Pontuacédo do médulo BattleStadium Single Match

5.2.5 Tela Online e Offline

No modo de batalha BattleStadium, o usuario poderé escolher se deseja
jogar no modo online (rede local) ou offline, como exemplificado na FIGURA
25. No modo online o jogador terd a oportunidade de jogar com outros
jogadores que estejam na mesma rede, mas em outras maquinas. No modo
offline o jogador podera realizar um jogo com outros jogadores no mesmo
equipamento, com controles de jogos configurados previamente para cada

jogador.
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FIGURA 25 - Tela de escolha online e offline

5.2.6 Tela de Configuragao Online

ApOs o jogador ter escolhido a partida no modo online, o jogo

automaticamente o direcionara para uma tela de configuracdo para a partida

online, como demonstrado na FIGURA 26. Esta tela exibirA as seguintes

opcOes para o jogador:

Quantidade de troféus: O jogador podera selecionar quantas partidas o
jogo podera ter. S8o duas opc¢les: Trés ou cinco. Quem conquistar
primeiro a quantidade de disputas configurada, ganha o jogo.

Tempo de jogo: Nesta opcdo sera possivel configurar o tempo que
cada rodada tera, e tera trés opcdes: dois, trés ou cinco minutos.
Conectar ao IP: Aqui o jogador podera digitar o IP do parceiro que esta
configurado como servidor. ApOs a digitacdo, o jogo entrara
automaticamente na partida.

Iniciar como servidor: Quando o jogador deseja ser o servidor da
partida, entdo selecionarda esta opcdo, e 0 jogo aguardara que mais

clientes se conectem a ele.
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MAPA: JOGADORES:
QUANTIDADE DE TROFEUS TENPO DE JOGO:
-5
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'VoLTAR = INICIAR COMO SERVIOOR

FIGURA 26 — Tela de configuracao online

5.2.7 Tela de Configuracao Offline

Apbs a escolha pelo jogador ter sido offline, ou seja, que ele possa jogar
no mesmo equipamento com outros usuarios, o jogo de forma automatica iré
direciona-lo para a tela de configuracéo offline. A FIGURA 27 demonstra a tela
na qual possuira duas configuracdes, a da quantidade de troféus e o tempo de

jogo, assemelhando-se as configuracfes online em funcdes.
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MNAPA: JOGADORES:
QUANTIDADE DE TROFEUS TENPO DE JOCO:

socaR! | voLTAR

FIGURA 27 — Tela de configuracao offline

5.2.8 Tela do Jogo

O jogo possuird um padréo para a posicdo inicial dos jogadores, como
exemplificado na FIGURA 28. Em uma partida com cinco jogadores, quatro
ficardo em posicbes diagonais superiores e inferiores do jogo, e um dos

jogadores ficara no centro do mapa, para uma melhor distribuicéo geral.

O jogador podera se mover para cima, baixo e para direita e esquerda,
de acordo com a estratégia definida individualmente ou por grupo. Dentre os
movimentos, o jogador devera plantar uma bomba, que tera um simbolo
semelhante a FIGURA 29, o qual podera eliminar um jogador ou objeto que
estiver ao seu alcance. Nem todos 0s objetos poderédo ser destruidos, apenas
0s objetos que tiverem distincéo de cor ou diferenca de tonalidade com o mapa
em si. Desta forma o jogador abrira caminho no mapa para alcancar outros
oponentes e conguistar itens extras ao explodir os itens, como o poder de:
deixar duas ou mais bombas pelo caminho, aumentar o poder da bomba (que
explodira em formato de cruz, formando chamas que eliminardo ao alcance,
como exibido na FIGURA 30), um icone com formato de patins que sera para
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aumentar a velocidade de movimentacdo do jogador, a FIGURA 31 exibe

graficamente estes itens em modo sprite.

FIGURA 28 - Tela do jogo

FIGURA 29 - Bomba no jogo

FIGURA 30 - Chamas apés a explosédo da bomba
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FIGURA 31 - Bonus durante o jogo (de cima para baixo - bomba adicional,
maior exploséo e velocidade de movimentacao).

5.2.9 Tela da Vitoria

Apbs as vitérias do jogador, ele recebera um ponto na quantidade de
troféus na pontuacdo, e também serd exibida uma tela confirmando que o
jogador foi o vencedor da batalha. Cada bomba, na FIGURA 32, simboliza uma
vitdria e um texto aparecera descrevendo a vitoria do jogador e também o

personagem que foi utilizado na batalha.

FIGURA 32 - Tela da vitoria
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5.3.1 Instalacéo

O jogo BattleStadium foi criado de forma que seja necessaria uma
conexdo com a Internet para o funcionamento do modo online, requisitando
assim um servidor de aplicagdo, um banco de dados para a contabilizacdo das
pontuagOes e cadastros, e 0 jogo em si instalado. Para o modo offline, a qual
nao € necessario o login, tendo apenas que possuir o jogo instalado, o usuario

podera configurar localmente os seus controles para a disputa.

5.3.1.1 Instalacéo do servidor de aplicagao

O servidor de aplicacdo, para a execucédo de cadastro e gerenciamento
de usuarios, estd hospedado no endereco de IP “200.236.3.203". Este
endereco esta predefinido no projeto, dentro do arquivo “pres.xml” localizado
na raiz, pelo parametro “ip_tomcat’, que podera ser alterado caso seja

necessario.

Ou como forma alternativa, o deploy do arquivo “bbServer.war”’, em um
servidor Tomcat, ja instalado e configurado, com o usuario com direitos

administrativos.

Para a instalacdo de um servidor de aplicacdo local, os seguintes

procedimentos poderdo ser realizados no programa Eclipse Kepler:

e Dentro do programa Eclipse, entre em “File” e apés “Import”.

e Abra a aba “General” e escolha “Existing Project info Workspace”, e
clique em “next”.

e Escolha o diretério onde esta localizada a pasta do projeto. Note que a
IDE do Eclipse reconhecera o projeto, e clique em “Finish”, e o projeto

aparecera na aba “Project Explorer”.

Para a configuracéo do servidor de aplicacéo local, dentro do Eclipse, os

seguintes procedimentos poderdo ser tomados:
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4

Na aba “Servers”, clique com o botdo direito do mouse e escolha “New’
e “Server”.

Escolha o servidor, que no caso deste projeto sera o Tomcat na sua
versao 7, e clique em “next”.

Escolha o diretério onde instalou o server, clique em “next”.

Apos isto, aparecera uma tela para a escolha de quais projetos deverao
ser adicionados ao servidor de aplicagdo. Escolha o projeto que foi

importado e clique em “Add”.

5.3.1.2 Script do banco de dados

O banco de dados MySQL ja esta hospedado no servidor de aplicacao

citado anteriormente. Para a instalacdo do banco de dados em um servidor de

aplicacao diferente, serdo necessarios os seguintes procedimentos:

Pode ser feita a extracdo do banco de dados diretamente do servidor ja
criado (200.236.3.203) pelo comando “mysgldump -u dbusr -p bb
> exportdatabase.sqgl”, que exportara o arquivo de dump do banco
de dados para o diret6rio atual do comando.

Caso 0 usuério ja possua o arquivo de dump do banco de dados, ou
tenha feito o comando anterior, sera necessario apenas a execucao do
comando “mysqgldump -u “usuario” -p <
arquivodedump.sqgl” para ainsercao da estrutura do banco de dados

no servidor de aplicacao desejado.

5.3.1.3 Instalac&o do projeto no cliente

Apés os procedimentos anteriores de instalacdo, o usuario poderé

instalar o jogo BattleStadium no equipamento. Para efetuar a instalacdo, os

seguintes procedimentos poderdo ser tomados:
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e Efetuar o download do Eclipse Kepler no site, na sua versao mais atual,
e instalar no equipamento.

e Instalacdo do plugin Egit, disponivel no site do Eclipse, para que possa
ser feito o download do projeto.

e AplOs a instalacdo do Eclipse, e seu plugin Egit, proceder com a
importacdo do projeto, no Eclipse: Clicar em “file”, “Import”, “Git”,
“Projects from Git” e clique em “next”.

¢ Na proxima janela, selecionar o “Clone URI” e clique em “next” e digitar
0 seguinte URI: < https://github.com/tcc5/bb_project.git >, e clique em
“next”.

e Na proxima tela, deixe marcado a op¢éo “master”, e clique em “next”.

e Na préxima janela escolha o local onde sera armazenado o repositorio
do GitHub e clique em “next”.

e Atela seguinte selecione a opcéo “Import existing project”.

e Ap6s o download, selecione o projeto “BB” para a importacao e clique

em “finish”.

5.3.3 Acesso ao Sistema

Para acesso ao cliente do jogo, no menu principal ha a op¢éo de efetuar
um login, necessario para participar de partidas em rede local e comparar a

pontuagcdo com outros jogadores.

Dentro do jogo h4 uma sessédo para cadastro, FIGURA 33, de novos
jogadores, com um formulario que solicita as informac¢des de nome de usuario,
e-mail, senha, confirmacdo da senha, sendo todos os campos validados para
que seja feita a devida inser¢do na base de dados. Para acesso como usuario,
pode se utilizar a seguinte conta genérica, sendo o login "bomb", com a senha

"bomb", sem as aspas.



€-NAIL DO USUARIO :

FIGURA 33 - Tela de cadastro de usuario
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste projeto de desenvolver um jogo de estratégia e acao,
que fosse multiplataforma e multjogador, que pudesse atender as
necessidades dos fas do antigo jogo Bomberman, foi atendido. Entre as
funcionalidades do jogo com as propostas atendidas estdo o cadastro de
usuarios, visualizagdo de pontos alcancados, implementacdo do jogo offline e
online, e o desenvolvimento de interfaces de configuragcbes do jogo e

gerenciamento de Usuarios.

As técnicas de modelagem de sistemas aplicadas neste projeto
auxiliaram na organizacdo e divisdo das tarefas pela equipe, assistindo aos

membros uma visao dos objetivos propostos antes da programacéo do jogo em

Uma proposta de trabalho futuro seria o aperfeicoamento da interface
grafica do jogo, assim como a criacdo de outros mapas maiores e mais
desafiadores aos jogadores, proporcionando um maior nivel de satisfacdo do
jogador em relagcdo ao jogo atual. A implementacdo de um servidor de
aplicacdo daria a possibilidade de varios usuarios jogarem em diferentes locais,
por intermédio da Internet, possibilitando assim partidas em longas distancias
entre jogadores. Também seria interessante a criacdo de um site para o
gerenciamento do jogo, com a criacdo de um Web Service proprio, que
possuiria a funcdo de cadastro de usudrios, visualizacdo da pontuacdo dos
jogadores (ranking), desafios online de jogos por bate-papo, geracdo de
relatorios dos jogos e jogadores pelo administrador do sistema, ocasionando
um maior uso do jogo, que poderia ter desafios entre times de jogadores, e
competi¢des oficiais do jogo.
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APENDICE B — ESPECIFICACAO DOS CASOS DE USO

Caso de Uso 001 — Cadastrar Usuario
Descricao
Este caso de uso descreve o cadastro de usuario no jogo.

Pré — condicbes
N&o ha.

Pés — condicbes
Apbs o cadastro, o jogador podera logar no sistema.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natelainicial, o jogador seleciona a op¢éo de cadastro de usudrio;
O sistema abre o formulario de cadastro;
O jogador insere os dados no formulario;
Sistema valida os danos inseridos no formulario;
Sistema mostra mensagem de confirmacédo do cadastro;
O caso de uso é finalizado.

oo hwh

Fluxo de Excecao

E1 Existe um usuéario com o Login digitado
E1.1 Sistema exibe mensagem “Ja existe um usuario com este

login”.
E1.2 Caso de uso continua no passo 3 do fluxo principal.

E2 Campo “Login” vazio
E2.1 Sistema exibem mensagem “Campo login & obrigatorio”;
E2.2 Caso de uso continua no passo 3 do fluxo principal.

E2 Campo “Senha” vazio
E3.1 Sistema exibem mensagem “Campo senha é obrigatério”;
E3.2 Caso de uso continua no passo 3 do fluxo principal.

Regras de Nego6cio
R1 Preenchimento obrigatorio de campos
R1.1 Os campos “Login” e “Senha” sao de preenchimento
obrigatério.
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Caso de Uso 002 - Realizar login

Descricao
Este caso de uso serve para que um usuario possa logar no sistema.

Pré — condicbes
O jogador deve possuir um cadastro.

Pé6s — condicbes
Se o jogador conseguir logar no sistema, podera acessar as op¢oes:
Pontuacgéo e Conquistas;

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natela do médulo de jogo escolhido, sistema mostra login e senha;
2. Jogador insere seu login e sua senha referentes ao seu cadastro;
3. Sistema valida os dados inseridos;
4. Caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
E1 Login e senha inseridos pelo jogador estdo incorretos
E1.1 Sistema exibe mensagem “O login ou a senha estao
incorretos”;
E1.2 Caso de uso retorna ao passo 2 do fluxo principal.

Regras de Negocio
R1 Preenchimento obrigat6rio e valido de campos
R1.1 Os campos “Login” e “Senha” sdo de preenchimento
obrigatério e seu contetudo deve ser valido.

Caso de Uso 003 — Escolher configuracdes do médulo BattleStadium

Descricao

Este caso de uso serve para que o jogador possa escolher as
configuracdes disponiveis de cada modulo.

Pré — condigcbes
Para escolher as configuracdes, o jogador deve ter selecionado um
modulo de jogo.
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Pés — condicbes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos

1. Natela do médulo de jogo selecionado, o sistema mostra as op¢des
de jogo: “Criar” e “Entrar sala existente”.

2. O jogador seleciona a op¢ao “Criar’;

3. Sistema abre tela de configura¢des de acordo com o médulo
selecionado;

4. O jogador informa as configuracdes desejadas;

5. O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo
1. Natela do médulo de jogo selecionado, o jogador seleciona a opcao
“Entrar sala existente”;
2. Sistema mostra salas existentes;
3. Jogador seleciona a sala desejada;
4. O caso de uso € finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio
R1 Numero de partidas
R1.1 O jogador pode escolher jogar no minimo 3 e no maximo 5
partidas.
R1.2 Numero de jogadores
O numero de jogadores simultaneos pode ser no minimo 2
e no maximo 5.
R1.3 Duracao da partida
O jogador pode escolher o tempo de partida tendo no
minimo dois minutos e no maximo cinco minutos de duragéo.

Caso de Uso 004 — Configurar sistema

Descricao

Este caso de uso descreve serve para que o jogador possa escolher as
configuracdes de sistema.



Pré — condigbes
N&o ha.

Pos — condicdes
N&o ha.
Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos

Na tela inicial, o jogador seleciona a opg¢ao “Opcgdes”.
O sistema mostra a tela de configuracdes.

O jogador seleciona as configuracdes desejadas.

O caso de uso é finalizado.

PwbdpE

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio
N&o ha.

Caso de Uso 005 - Jogar Médulo BattleStadium

Descricao
Este caso de uso serve para que o jogador possa jogar o modulo
“BattleSadium”.

Pré — condicdes
O jogador deve ter escolhido as configurac6es do médulo.

P6s — condicbes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Sistema inicia a partida;
2. A partida termina quando acabar o tempo de jogo ou 0 numero de
partidas;
3. Sistema salva a pontuacéo do jogador;
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4. Caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio
N&o ha.

Caso de Uso 006 — Soltar bomba
Descricao

Este caso de uso serve para que seja colocada uma bomba quando o
jogador apertar certa tecla.

Pré — condicbes
N&o ha.

Pos — condicdes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natela do jogo, o jogador aperta certa tecla para soltar uma bomba;
2. Uma bomba é colocada no local onde o personagem que representa
0 jogador estava quando a tecla foi apertada;
3. Depois de determinado tempo, a bomba “explode”;
4. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
E1 A bomba, ao explodir atinge uma “parede”
E1l.1 A parede atingida é destruida.
E2 A bomba, ao explodir atinge um jogador
E2.1 O jogador atingido morre e sai da partida.

Regras de Negocio
R1 Se o jogador ainda nao possuir o “item bomba”, s6 podera soltar uma
bomba por vez. Para soltar outra bomba, deve esperar a primeira explodir.
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Caso de Uso 007 — Pegar item fogo
Descricao

Este caso de uso serve para aumentar o alcance da bomba quando ela
explodir.

Pré — condicbes
No inicio do jogo, o item fogo deve estar “escondido” em uma “parede”.

Pés — condicbes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natela do jogo, o jogador solta uma bomba,;
2. A bomba explode e atinge uma parede, que ao ser destruida mostra
o item fogo que estava escondido;
3. O jogador move-se em direcao ao item, e ao passar por ele, aumenta
0 alcance de sua bomba;
4. O caso de uso € finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio

N&o ha.
Caso de Uso 008 — Pegar item skate
Descricao

Este caso de uso serve para aumentar a velocidade do personagem do
jogador.

Pré — condigcbes
No inicio do jogo, o item skate deve estar “escondido” em uma “parede”.

POs — condicdes
N&o ha.
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Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natela do jogo, o jogador solta uma bomba;
2. A bomba explode e atinge uma parede, que ao ser destruida mostra
o item skate que estava escondido;
3. O jogador move-se em direcao ao item, e ao passar por ele, sua
velocidade fica maior;
4. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio
N&o ha.

Caso de Uso 009 — Pegar item bomba
Descricao

Este caso de uso serve para que o jogador possa soltar mais de uma
bomba ao mesmo tempo.

Pré — condicbes
No inicio do jogo, o item bomba deve estar “escondido” em uma
“‘parede”.

P6s — condicbes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Natela do jogo, o jogador solta uma bomba;
2. A bomba explode e atinge uma parede, que ao ser destruida mostra
o item bomba que estava escondido;
3. O jogador move-se em direcdo ao item, e ao passar por ele, podera
soltar duas bombas seguidas;
4. O caso de uso € finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.
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Regras de Negd6cio
R1 O numero de itens bomba que o jogador conseguir pegar,
corresponde ao numero de bombas que ele podera soltar ao mesmo tempo.

Caso de Uso 010 — Consultar pontuacéao

Descricao

Este caso de uso serve para que o jogador consulte sua pontuagao
segundo suas partidas online e também sua posi¢éo no ranking.

Pré — condicdes
O jogador deve estar logado.

Pos — condicdes
N&o ha.
Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Na telainicial, o jogador seleciona a opg¢ao “Pontuagao”.
2. O sistema mostra uma tela com a pontuacéo e a posicao do jogador
no ranking.
3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio

R1 A opcéao “Pontuacao” ficara bloqueada se o jogador nao estiver
logado.

Caso de Uso 011 — Consultar conquistas

Descricao

Este caso de uso serve para que o jogador consulte suas conquistas
segundo suas partidas online.

Pré — condigcbes
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O jogador deve estar logado.

Pés — condicbes
N&o ha.

Ator(es)
Jogador

Fluxo Principal de Eventos
1. Na telainicial, o jogador seleciona a opg¢ao “Conquistas”.
2. O sistema mostra uma tela com as conquistas do jogador.
3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
N&o ha.

Regras de Negocio
R1 A opgéo “Conquistas” ficara bloqueada se o jogador ndo estiver
logado.

Caso de Uso 012 — Gerenciar dados de relatérios
Descricao

Este caso de uso serve para que o administrador gerencie os dados das
partidas dos jogadores e monte os relatorios para a consulta.

Pré — condigbes

Pos — condicdes
N&o ha.

Ator(es)
Administrador

Fluxo Principal de Eventos
1. O administrador acessa sistema de relatérios;
2. O administrador seleciona o tipo de relatério desejado;
3. O sistema mostra op¢oes de filtragem;
4. O administrador informa os dados para a consulta e clica em
“Buscar”;
Sistema filtra e mostra os dados;
6. Sistema abre uma tela com uma tabela;

o



7. O administrador insere os dados na tabela mostrada pelo sistema;
8. O administrador salva os dados;
9. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de Excecao
E1 Nenhum dado encontrado para o relatério escolhido
E1.1 Sistema retorna mensagem “Nenhum dado encontrado”.

Regras de Negdécio
N&o ha.
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APENDICE C - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

DICIONARIO DE DADOS

ENTIDADE: users
- Contém as informacdes do jogador;
- Relaciona-se com a tabela highscore;

Atributos:

usr_id: ID do usuério (Primary Key)
username: Nome do usuario
passwrd: Senha do usuario

email: E-mail do usuéario

ENTIDADE: highscore
- Contém informacdes dos outros possiveis highscores;

Atributos:

users_usr_id: ID do usuério (Foreign Key)

highscoreBattlestadium_id: ID do highscore battlestadium (Foreign Key)
scoreGame_id: ID do scoreGame (Foreign Key)

ENTIDADE: scoreGame
- Contém as informacdes dos jogos disputados pelo usuario;
- Realciona-se com a tabela highscore;

Atributos:

id: ID da pontuacéo (Primary Key)
enemiesKilled: NUmero de inimigos derrotados
wallsDestroyed: Numero de paredes destruidas
itemsUsed: Numero de itens usados
timeGame: Tempo jogado

ENTIDADE: highscoreBattlestadium
- Contém as informacdes de pontuacdo do médulo BattleStadium;
- Realciona-se com as tabelas highscore e highscoreSingle;

Atributos:
id: ID do highscoreBattlestadium (Primary Key)
tipoHighScore: Tipo de pontuagéo
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ENTIDADE: highscoreSingle
- Contém as informacdes das partidas SingleMatch;
- Relaciona-se com as tabelas highscoreBattlestadium e highscoreltems;

Atributos:

idhighscoreSingle: 1D do highscoreSingle

highscoreBattlestadium_id: ID do highscoreBattlestadium (Foreign Key)
highscoreltems_idhighscoreltems: ID do highscoreltems (Foreign Key)

ENTIDADE: highscoreltem

- Contém as informacdes do contém as informacgfes dos Itens que compdem o
HighScoreSingle;

- Relaciona-se com a tabela highscoreSingle;

Atributos:

idhighscoreltems: ID do highscoreltems (Primary Key)
vitoria: NUumero de vitdrias do jogador

derrota: NUumero de derrotas do jogador

trofeu: Quantidade de troféus do jogador

bobersaldo: Saldo do jogador
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