UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA - UESB
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS - DCET
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

O USO DE ENGINES PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

Esdras Rocha de Oliveira

VITORIA DA CONQUISTA
2013



ESDRAS ROCHA DE OLIVEIRA

O USO DE ENGINES PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

Monografia ~de  conclusdo de  curso
apresentada a Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia — UESB - como pré-
requisito do titulo de Bacharel em Ciéncia da

Computacéo.

Area de Concentracdo: Jogos de Computador.

Orientador: Prof. Dr. Roque Mendes Prado Trindade

VITORIA DA CONQUISTA
2013



ESDRAS ROCHA DE OLIVEIRA

O USO DE ENGINES PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

Banca Examinadora:

Prof. Dr. Roque Mendes Prado Trindade

Prof.2 Dr.2 Alzira Ferreira da Silva

Prof. Esp. Fabricio de Sousa Pinto



Dedico aos meus pais, José
Marcos e Maria Llcia, pelo apoio,
forca, incentivo, conselhos e

compreensao.



AGRADECIMENTOS

Sou grato a Deus por mais esta conquista, e todas as vitorias que construiram
o caminho até aqui.

Agradeco a minha mée Maria LUcia, por todo apoio, compreensdo, carinho e
amor que s6 ela soube me dar. Também ao meu pai José Marcos, que por muitas
vezes me auxiliou a encontrar a saida de muitos problemas.

A minha irma Elisama Rocha de Oliveira, pois sem ela eu ndo poderia estar
aqui hoje.

Nao menos importante, aos demais familiares que ao longo do tempo me
foram como um suporte, de onde eu jamais cairia e sempre poderia contar.

Aos meus mestres do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacédo, que
ao longo desses anos me incentivaram a buscar o conhecimento e me apontavam o
caminho.

Tenho muito a agradecer a Prof.2 Céatia Mesquita, a Prof.2 Maisa Soares e a
Celina Pereira gue em momentos dificeis elas ndo se omitiram.

Ao meu orientador Prof. Dr. Roque Mendes, que sempre acreditou nas
minhas idéias por mais malucas que fossem e me orientou neste trabalho.

A minha namorada Viviane Lima, que me apoiou e incentivou durante esta
etapa muito importante da minha vida.

Ao meu amigo Henrique Junior, que por muitas vezes me ajudou a superar 0s

nada poucos obstaculos do curso de graduacéo.



“O futuro pertence aqueles que
acreditam na beleza de seus sonhos.”

Elleanor Roosevelt

“Eu acredito demais na sorte. E tenho
constatado que, quanto mais duro eu trabalho,
mais sorte eu tenho.”

Thomas Jefferson

“0O esforgo de dois ou mais individuos
trabalhando com unidade € maior do que a soma
dos esforcos dos individuos trabalhando
individualmente”.

William B. Cornell


http://pensador.uol.com.br/autor/elleanor_roosevelt/

Vi

RESUMO

O desenvolvimento de jogos eletrénicos utilizando motores prontos permite facilitar a
reutilizacdo de software aumentando assim a produtividade, mantendo o foco
diretamente para as regras, funcionalidades, caracteristicas e fundamentos do
produto — o0 jogo. Este trabalho teve como objetivo realizar um breve estudo do
motor Game-Editor®, aplicado ao desenvolvimento de jogos educativos. Por fim, foi
feito um estudo de caso criando uma fase do jogo “Em Busca da Férmula Perdida”,

utilizando alguns recursos do motor de jogo.

Palavras-chave: Motores de Jogos, Desenvolvimento de Jogos, Jogos na Educacgéo

e Computacao Grafica.
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ABSTRACT

The development of electronic games using engines ready become so easy the
reuse of software thereby increasing productivity, keeping the focus directly to the
rules, features, characteristics and elements of the product - the game. This work
had as objective to make a brief study of motor-Game Editor ®, applied to the
development of educational games. Finally, we made a case study of creating a
stage of the game "In Search of Lost Formula" using some features of the game

engine.

Keywords: Engines Games, Game Development, Games in Education and Computer

Graphics.
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1. INTRODUGCAO

O que segue nesta obra trata de jogos eletronicos em um contexto de
desenvolvimento, seu conteudo contendo aborda um pouco de construcdo de jogos
eletronicos. E proposta a utilizagdo de mecanismos que facilitem o desenvolvimento
destes jogos mesmo para quem nao seja especialista na area. Foi feito ainda um
estudo de caso para mostrar o uso de um destes mecanismos aplicado a educacao
de criangas, no ensino especifico da matematica.

O presente trabalho tem por objetivo destacar a utilizacdo de motores
durante a fase de desenvolvimento de jogos, visando a simplificacdo do processo
criativo deste, que, pode ser visto como uma das mais valiosas ferramentas atuais
de interacdo social, aumento criativo e intelectual. Falando especificamente sobre a
Educacdo Infantil, segundo a Coordenacdo-Geral de Estudos e Pesquisas da
Educacdo Fundamental (1997), nés temos um campo onde pequenos jogos
eletrénicos tém uma grande importancia na fase bésica, pois 0s jogos estimulam o
processo cognitivo, ou seja, auxiliam no desenvolvimento da percepcéo, atengao,
raciocinio e imaginacdo da crianca. Vale ressaltar que se o desenvolvimento do jogo
estiver voltado para a area educativa, a aplicabilidade de seus resultados ter4 um
maior nivel, e com base nessa afirmacdo, desenvolveremos uma versao
demonstrativa, através do uso de um motor de jogos, direcionada para o ensino das
fungbes matematica basicas.

Buscou-se conceituar e definir engenharia de software, abordando
padrées de projeto e metodologias de desenvolvimento, a fim de produzir o software
com os padrbes e recomendacfes da engenharia de software e formas ageis de
producdo. Teremos ainda, conceitos de computacdo gréafica utilizado para funcbes
do jogo como mudangca de posicdo do personagem, entre outras acdes do jogo.
Apresentamos no apéndice A, a descricdo e o documento completo do jogo, onde
temos todas as caracteristicas fundamentais do jogo que servira para a producao do

estudo de caso.
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1.1. Objetivo
1.1.1. Objetivo Geral

Evidenciar como sdo os motores de jogos 2D na atualidade e como eles
revelam-se mecanismo de agilidade na producéo e desenvolvimento de jogos

eletrbnicos.

1.1.2. Objetivos Especificos

v' Estudar o funcionamento geral dos motores de jogos.

v' ldentificar e analisar os principais motores de jogos do segmento 2D do
mercado.

v' Observar as principais caracteristicas de cada um dos principais motores
de jogos e escolher com base nessas caracteristicas um motor que se
adeque ao estudo de caso.

v" Realizar estudo de caso com um dos motores de jogos estudados

desenvolvendo o jogo: "Em Busca da Férmula Perdida".

1.2. Contextualizacdo e Motivacéao

Os jogos sempre despertaram interesse da humanidade durante toda a
histéria, varios estilos de jogos despertaram a curiosidade em muitas vezes
solucionar um desafio ou apenas divertir-se com grupos, segundo Alves (2003).

Minha vontade sempre foi fazer meu TCC com algo relacionado a jogos
eletrénicos, e tive a oportunidade de realizar esse desejo com a ajuda do meu
orientador. Sempre estive envolvido com jogos de consoles, de computadores, de
tabuleiro entre outros, com isso tive a ideia de quando no fim do curso fazer algo
assim.

Segundo Bueno (2010), os jogos podem ser usados como fator de
integracdo social, como auxilio a exercitar o raciocinio, originador de estratégias,
educador e como diversao apenas.

Os jogos de computador por sua vez tem tido um papel de catalisador
onde propicia 0 acesso e a difuséo facilitada dos mais modernos e diversos tipos de
jogos criados na atualidade. Com isso o mercado de jogos tem sido um grande alvo

de investimento e pesquisa. Por exemplo, em 2003 o mercado de jogos eletrénicos
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na categoria de entretenimento digital movimentou cerca de U$ 22,4 bilhdes
somente com a comercializacdo de jogos, e se formos considerar o hardware e
acessorios utilizados para esta finalidade a soma atinge U$ 55,5 bilhdes, o que
ultrapassa a industria cinematografica que no mesmo ano teve lucro de U$ 19
bilhdes (ASSIS, 2003).

Em termos globais, segundo a empresa de pesquisa alema GfK Custom
Research (GfK), o setor de games movimenta US$ 1 trilhdo. Em 2012, no Brasil, a
industria de consoles vendeu um total de quase R$ 1 bilhdo — o equivalente a um
mercado como 0O russo, por exemplo — um crescimento expressivo de 43% em
relacdo a 2011. Em software, o crescimento também foi grande: 72% a mais em
faturamento, totalizando 242 milhdes de Euros no mercado brasileiro, ou mais de R$
600 milhdes.

No curso de Ciéncia da Computacéo objetiva a formacao teodrica e pratica
em computacdo. A academia proporciona a expansdo do conhecimento cientifico da
computagéo e fornece fundamentos para solucionar os mais diversos problemas e a
oportunidade de conhecer muitas disciplinas, nas quais obtemos conceitos que,
neste caso, aplicam-se a jogos eletrénicos.

Ao longo deste trabalho iremos abordar alguns desses conceitos a fim de
elucidar a forma que uma Game Engine trabalha, aplicar o conhecimento em um
estudo de caso e abordar o uso de jogos na educacado infanti como mecanismo

auxiliar para o ensino e fixagdo do conhecimento.

1.3. Justificativa

Com base na crescente popularizacdo da informatizacdo, podemos
observar 0 uso massivo de entretenimento digital, os jogos estdo sendo usados
dentro de casas, em aeroportos, em shopping e em todo lugar que exista tecnologia
para usa-los.

Tamanha demanda nos impulsionou a estudar o jogo eletrénico como
uma ferramenta de auxilio ao ensino e também, ao desenvolvimento de jogos cuja
estratégia seja o auxilio a obtencdo do conhecimento, de forma prazerosa e divertida
como a maioria dos jogos €, ou seja, fazer com que a diversdo possa ser mais

proveitosa do que apenas um passatempo.
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Utilizando o Game-Editor® pode-se obter mais agilidade e praticidade em
desenvolver jogos. O uso desse motor no desenvolvimento nos impulsionou a entéao
observar como se da o desenvolvimento de jogos através de motores de jogos,
nesse aspecto faremos um breve comentario a respeito do uso de motores na

criacao de jogos.

1.4. Metodologia

Com o objetivo principal de apresentar um breve estudo do motor de
jogos Game-Editor®, foram pesquisadas algumas das principais motores de jogos
gue podem ser equiparadas a ela, em seguida observamos sua utilizacdo. Também
abordamos um pouco sobre jogos na educacéo, para tanto utilizamos na elaboragao
deste trabalho, como fontes de pesquisa, alguns meios de comunicacao, dentre eles
estao sites, livros, artigos e revistas.

Algumas ferramentas foram necessarias para construgcdo de alguns
objetos utilizados no estudo de caso aqui abordado, e elas foram: GIMP e Blender

O GIMP, que € um programa de cdOdigo aberto voltado para criacdo e
edicdo de imagens, e possibilita criagdo de desenho vetorial, 0 que para o proposito
abordado era de grande importancia dado o fato de que toda produc&o poderia ser
alterada de acordo com o andamento do trabalho (GIMP, 2012).

O Blender, que é um programa de coédigo aberto desenvolvido para
modelagem, animacao, texturizacdo, composi¢cdo, renderizacdo, edicdo de video e
criacdo de aplicacbes interativas em 3D (Blender, 2012). O Blender foi utilizado
como ferramenta de auxilio ao melhoramento das imagens utilizadas no jogo “Em

Busca da Férmula Perdida”

1.5. Estruturado Documento

Este projeto monogréafico se divide em seis capitulos. O capitulo 2 mostra
a fundamentacéo tedrica, sendo abordados os pontos mais importantes para 0 uso
de desenvolvimento de jogos como ferramenta auxiliar ao processo de ensino-
aprendizagem, obtendo assim uma melhor interacdo com conteddo de forma mais
dindmica, segundo Alves (2003) e Bueno (2010). O capitulo 3 refere-se a evidenciar
0 uso de motores de jogos na atualidade como mecanismo de agilidade na producéo

e desenvolvimento de jogos comerciais. No capitulo 4 iremos mostrar a estrutura da
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engine utilizada para desenvolver o estudo de caso deste trabalho e o trabalho
propriamente dito. No capitulo 5 teremos a conclusdo desta pesquisa e a proposta e

descricéo de alguns possiveis trabalhos futuros.
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2. DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ELETRONICOS

O desenvolvimento de jogos eletronicos depende de conceitos
predefinidos pela Engenharia de Software bem como suas diretrizes. A computagao
gréfica é a matéria fundamental na composi¢do visual de um jogo eletrénico, pois,
esta € a area que estuda transformacdo geométrica. No contexto da nossa proposta
vemos também os jogos como ferramentas catalisadoras do aprendizado (Alves,
2003).

2.1. Engenharia de Software

Segundo Magalhdes (2012), hoje temos varias metodologias para o
desenvolvimento de um projeto de software, o autor considera alguns modelos que
seriam o0s pais das metodologias. Ele divide os modelos de desenvolvimento de
software em trés grandes e principais, o desenvolvimento em Cascata, o
desenvolvimento Iterativo e o desenvolvimento Incremental.

O desenvolvimento em Cascata € o mais tradicional dos trés, por parecer
mais simples e organizado, porém durante o desenvolvimento do projeto pode
ocorrer inimeras falhas decorrentes desse modelo, por isso vieram os métodos
Iterativo e Incremental, com a ideia de substituir o modelo Cascata e acabar com as
suas falhas. Magalhdes (2012) ainda comenta que o0s modelos Iterativo e
Incremental também tém as suas falhas.

Barros fala a respeito de um modelo voltado para jogos.
Processo Cascata para Jogos € uma versdo adaptada do tradicional
processo de desenvolvimento de sistemas denominado Cascata. Ele foi
batizado com este nome em alusdo a uma cascata, onde o fluxo de agua
tem um Unico sentido. Assim, analogamente, no modelo Cascata todas as
atividades envolvidas com a producdo de um sistema ocorrem de forma
sequéncial (BARROS, 2007).

Segundo Barros (2007) é possivel observar na adaptacdo do processo
em cascata para jogos uma relagao direta entre as fases como pode ser observado
na figura 1.



Figura 1. Fases do Modelo Cascata Tradicional e Adaptado para Jogos.

Requisitos
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Projeo <,‘:(> Pré-produao

==
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Verlfcagéo <‘,:{> Pés-produgso

4

Fonte: BARROS, 2007
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Menuero ——

Pos-
langamento

O desenvolvimento Incremental, figura 2, vem a ser uma estratégia de

planejamento que se divide em estagios onde diferentes partes de um mesmo

sistema sdo desenvolvidas em paralelo e apos serem completadas séo incorporadas

ao todo.

Figura 2. Modelo Incremental.
Incremento 3

Incremento 2

Estud
Incremento 1 i 3

Codificacdo

Codificagao
Testes

Testes
Implantagdo

Implantagdo

Fonte: BARROS, 2007
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O desenvolvimento lIterativo, figura 3, por sua vez é a estratégia de
planejamento de retrabalho onde divide o projeto em partes e elas vao sendo
refeitas e em cada ciclo recebem melhorias, e estas se tornam novas versdes do
sistema completo (MAGALHAES, 2012).

Figura 3. Modelo Incremental — Espiral.

Fonte: Magalhdes, 2012

Existe também na Engenharia de Software a metodologia agil, que € um
conjunto de propostas para o desenvolvimento de software promovendo adaptacéo,
fortalecimento do trabalho em equipe, auto-organizacdo, entregas rapidas de alta
gualidade e adocdo de boas praticas, alinhando o desenvolvimento agil as boas
praticas de producdo de software. Acima de tudo, a proposta do desenvolvimento
agil € aumentar a capacidade de criar e responder as mudancas, reconhecendo que
estd nas pessoas 0 elemento primario para guiar um projeto ao Sucesso
(MARCHESI et. al., 2002).

2.1.1. Scrum

7

O Scrum é um processo &gl que pode ser usado para gerenciar e
controlar o desenvolvimento de softwares e produtos complexos?, utilizando préticas

interativas e incrementais, como pode ser visto na figura 4. Ele prové um framework

! As préticas do Scrum foram utilizadas na constituicéo do estudo de caso.
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de gerenciamento de projetos que foca em ciclos curtos e completos de
desenvolvimento (Sprints) (HHGHSMITH, 2002).

Alguns dos artefatos que sao produzidos durante as fases do Scrum:

e Product Backlog - Um backlog € uma lista de itens priorizados a
serem desenvolvidos para um software.

e Sprint backlog - O Sprint backlog é uma lista de itens selecionados do
Product backlog e contém tarefas concretas que seréo realizadas durante
0 proximo sprint para implementar tais itens selecionados.

O Scrum ndo é um processo prescritivo, ndo descreve 0 que deve ser

feito a cada circunstancia, sendo usado em trabalhos complexos, nos quais é

impossivel predizer todas as coisas que podem acontecer. A premissa € que

vivemos em um mudo complexo, no qual ndo se pode planejar definitivamente o que

sera entregue, quando sera entregue, com qual qualidade e custo (HIGHSMITH,

2002).

Figura 4. O Processo do Scrum.
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Fonte: © 2012 HEPTAGON TI LTDA, 2013.

No Scrum, a equipe é responsavel por desenvolver as funcionalidades, de

forma auto gerenciavel, auto organizavel e multifuncional. A equipe também é

responsavel pelo sucesso de cada iteracdo e do projeto como um todo (PETRILLO,

2008).
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2.2. Programacéao Orientada a Objetos

Para poder desenvolver um jogo se faz necessario criar diretivas de
controle e de dindmicas em um jogo, mas para iSSO € necessario manipular
componentes de hardware, que séo responsaveis por produzir o que lhe é ordenado
pelo software.

As diretivas sdo tomadas atraves de alguma linguagem de programacao.
Uma linguagem de programacado € um método padronizado para comunicar
instrugdes para um computador. E um conjunto de regras sintaticas e
semanticas usadas para definir um programa de computador. Permite que
um programador especifique precisamente sobre quais dados um
computador vai atuar, como estes dados serdo armazenados ou
transmitidos e quais acdes devem ser tomadas sob varias circunstancias.
Linguagens de programacdo podem ser usadas para expressar algoritmos
com precisao (Linguagem de Programacéo, 2012).
O projeto das linguagens de programacdo estruturada ou imperativa,
figura 5, surgiu por volta da década de 1935 e foram assim projetadas por influéncia

da arquitetura von Neumann, em um computador com essa arquitetura, tanto os
dados quanto os programas sdo armazenados na mesma memoéria, e a CPU é
separada da memoria. Como resultado disso, a linguagem de programacao tinha por
obrigacdo modelar células de memoria, obrigadas a agir de forma sequencial e de
maneira iterativa de repeticdo, sendo a linguagem estruturada a mais eficiente nessa
arquitetura (SEBESTA, 2000).

Mas, este tipo de linguagem ndo é adequada para os jogos atuais, ja que
o hardware atual permite um melhor processamento, melhor acesso a memodria,
placas graficas dedicadas, paralelismo local e etc., com isso a linguagem de

programacao orientada ao objeto se adequou melhor ao ambiente moderno.
Figura 5. Programagéo Estruturada ou Imperativa.
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A orientacdo a objetos, figura 6, € um paradigma de andlise, projeto e
programagéo de sistemas de software baseado na composi¢do e interagdo entre
diversas unidades de software chamadas de objetos.

Em alguns contextos, prefere-se usar modelagem orientada ao objeto, em
vez de programacdo. De fato, o paradigma "orientacdo a objeto”, tem bases
conceituais e origem no campo de estudo da cognicdo, que influenciou a area de
inteligéncia artificial e da linguistica, no campo da abstracdo de conceitos do mundo
real (SICA, 2006). Na qualidade de método de modelagem, é tida como a melhor
estratégia para se eliminar o "gap semantico", dificuldade recorrente no processo de
modelar o mundo real do dominio do problema em um conjunto de componentes de
software que seja o mais fiel na sua representacdo deste dominio. Facilitaria a
comunicacdo do profissional modelador e do usuario da area alvo, na medida em
gue a correlagao da simbologia e conceitos abstratos do mundo real e da ferramenta
de modelagem (conceitos, terminologia, simbolos, grafismo e estratégias) fosse a

mais Obvia, natural e exata possivel (SICA, 2006).
Figura 6. Programacdao Orientada a Objetos.
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2.3. Computacao Grafica

Computacdo Grafica € a area da ciéncia da computacdo destinada ao
estudo da geracdo, manipulacdo e interpretacdo de modelos e imagens de objetos
utiizando o computador como ferramenta. Tais modelos integram varias outras
disciplinas, como fisica, matematica, engenharia e arquitetura (TRAINA, 2003, p. 9).

No que diz respeito aos jogos, essa € a parte que os torna tdo atrativos,
as manipulagbes de modelos gréficos e as Transformagdes Geométricas como é o
caso em jogos 2D, exemplo mostrado na figura 7, e as Sinteses de Imagens, que
acontecem nos jogos 3D, como na figura 8, sdo as responsaveis pelas
representacdes visuais a partir das especificacbes geométricas e visuais que as
compdem (SILVA JUNIOR, 2008).

Ao desenvolver um jogo algumas operacfes geométricas sdo utilizadas e
suas definicbes matematicas devem fazer parte do conhecimento, pois sem elas
existe a possibilidade de ndo prevé algum evento por erro de algum calculo ou
nocdo para mensurar uma translacdo ou rotacao por exemplo. Veremos na proxima

sec¢do algumas transformacdes geométricas.
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Figura 7. Um Jogo 2D. MultiHero 0.94.
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Fonte: MultiHero 2008.

Figura 8. Jogo 3D. Cryses 2.
5 LR

Fonte: © 2013 Electronic Arts Inc..
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2.3.1. Operacdes Geométricas

o Operacdes Basicas 2D

Formalmente, uma transformacdo de um conjunto ndo vazio U em
um conjunto ndo vazio V é uma correspondéncia T que, a cada elemento x de
U, associa um unico elemento y = T(x) de V: denota-se F: U — V. O conjunto
de elementos y para o qual existe um x tal que T(x) = y chama-se imagem de
T. O conjunto U chama-se dominio e o conjunto V chama-se contradominio
de T (TRAINA, 2003, p. 50).

v A translacao

Queremos realizar a translacdo de um objeto geométrico
representados por um conjunto de pontos P; pertencentes ao R?. Para isso,
adicionamos quantidades inteiras as suas coordenadas. Chamaremos estas
quantidades inteiras de dx e dy. Assim, seja um ponto P(x,y) sobre o qual
sera efetuada uma operacdo de translacdo e sejam P’ as coordenadas do
ponto apds a translacdo. Podemos definir a fungdo T como sendo T(P) =
T(xp,yp) = (xp + dx,y, + dy). Em forma matricial, temos que (TRAINA,
2003, p. 50):

P=P+T ondeT= [gx].
y

Nao é dificil observar que, para transladar uma linha, basta

transladar seus pontos limites.

v Escala

Agora queremos fazer um objeto parecer maior ou menor, ou seja,
aumentar ou diminuir seu tamanho, em outras palavras, mudar sua escala,
ver figura 9. Para isso, multiplicamos cada ponto P; do objeto em quest&o por
um fator de mudanca de escala na horizontal (sx) e um fator de mudanca de
escala na vertical (sy). Assim, seja um ponto P(x,y) sobre o qual sera
efetuada uma operacédo de translacdo e sejam P’ as coordenadas do ponto

apés a translacdo. Podemos definir a funcdo T como sendo T(P) =



T(xp,¥) = (xp* sx,¥, * sy). Em forma matricial, temos que (TRAINA
p. 50):

PP = SP,ondeS = X O]

0 sy

Exemplo, figura 9:
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, 2003,

Figura 9. Mudanca de escala de uma casa. Como a escala € nao uniforme, sua proporgao é

alterada.
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Fonte: (Traina, 2003 pag. 50).

v Rotacéao

Por fim queremos rotacionar um objeto, figura 10, de certo angulo
relacdo a origem. Assim, o ponto T(x,,y,) € tal que:
Xp, = T * COSQ;
Yp =T % sin@;
E o ponto P'(x,’,y,’") €:
x,' =1 *cos(@ +6) = r *cos(@)*cos(8) — r *sin(P) * sin(0 )
Yo' =1 *sin(@+86) = r xsin(@) * cos(6) + r *sin(0) * cos(D)

6 com
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Figura 10. Determinando a equacéo de rotacao.
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Fonte: (Traina, 2003 pag. 2).

Podemos, portanto definr a fungdo T como sendo T(P) =
T(xp,¥p) = (xp * cosf — y, * sinf,x, xsinf + y, = cosd). Em forma

matricial, temos que:

P' = RP,ondeR = [0 ~sn0],

sin@ cos@

Exemplo, figura 11:

Figura 11. Rotagéo de 45° de uma figura geométrica.
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Fonte: (Traina, 2003 pag. 52).

Espelhamento

A transformacdo de reflexdo, ou espelhamento, aplicada a um
objeto, produz um objeto espelhado com relagédo a um dos eixos ou a ambos.
A operacdo de espelhamento no eixo x, em coordenadas homogéneas, fica
na forma: T(xp,yp,1) = (xp,—yp,1). Em forma matricial, temos que
(TRAINA, 2003, p. 55):

1 0 O
P’ = MP,ondeM =|0 -1 0.
0O 0 1
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Exemplo, figura 12:

Figura 12. Reflexdo de um objeto em torno do eixo X.

Vv 1

Fonte: (Traina, 2003 pag. 55).

Pode-se também adotar um eixo arbitrario A matriz de reflexdo pode
ser derivada pela composicdo de uma sequéncia de matrizes de reflexdo e de
rotacdo. Por exemplo, se a reflexdo se der em volta da linha diagonal definida
por y = x, a matriz de reflexdo pode ser derivada da combinacdo das
seguintes transformacoes:

1. rotacdo de 45° na direcdo horaria para fazer a linha y = x
coincidir com o eixo x.

2. reflexdo emtornodo y = x

3. rotacdo de 45° na direcdo anti-horaria para retomar a orientagéo

original da linha y = x.

Jogos na Educacéao

Segundo Redacdo Mais Comunidade (2012), os jogos educativos estéo

sendo adotados cada vez mais por professores para tornar as aulas mais

interessantes e divertidas.

Os jogos fornecem ao ser humano uma iteracéo suficiente para despertar

muitas das funcBes cognitivas que possuimos, esta funcfes sdo responsaveis pelo

gque aprendemos quanto mais funcdes utilizarmos para aprender determinado

assunto melhor fixado sera o aprendizado, segundo Alves (2003) e Bueno (2010).

Logo abaixo temos um trecho do livro de Paulo Nunes de Almeida de

2003 que fala sobre educar ludicamente:
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Educar ludicamente tem um significado muito profundo e esta presente em
todos os seguimentos da vida. Por exemplo, uma crianca que joga bolinha
de gude ou brinca de boneca com seus companheiros ndo esta
simplesmente brincando e se divertindo; estd desenvolvendo e operando
inimeras fungBes cognitivas e sociais; ocorre 0 mesmo com uma mae que
acaricia e se entretétm com a crianga, com um professor que se relaciona
bem com seus alunos ou mesmo com um cientista que prepara
prazerosamente sua tese ou teoria. Eles educam-se ludicamente, pois
combinam e integram a mobilizacdo das rela¢des funcionais ao prazer de
interiorizar o conhecimento e a expressao de felicidade que se manifesta na
interacdo com os semelhantes (ALMEIDA, 2003. Cap 2-3, p. 33-68).

Com base em Almeida, 2003 podemos notar que a relagcdo de
aprendizado estad diretamente entrelacada ao fato de que quando agimos
espontaneamente ndo h& necessidade de forcar a aquisicdo do conhecimento, muito
pelo contrario, é possivel enquanto pratica acdes que ndo estdo relacionadas ao
conhecimento ainda assim ele é obtido, pois o ser humano tem essa capacidade.

O especialista Francisco Osério de Carvalho Ramos, coordenador do
curso de Jogos Digitais do Centro Universitario IESB, diz que, além de contribuir
para a educacdo, 0os games também podem ajudar a integrar a crianca na

sociedade.

Os jogos sdo muito importantes para a inclusdo social. Por exemplo,
estamos desenvolvendo um jogo em parceira com o curso de Psicologia da
instituicdo para auxiliar na educacdo de criangcas diagnosticadas com o
autismo - uma alteracdo que afeta a capacidade de comunicacdo do
individuo, de socializacdo (estabelecer relacionamentos) e de
comportamento. Por meio de um aplicativo com cores e sons, conseguimos
chamar a atencédo da crianca e ajuda-la em seu crescimento pedagdgico
(REDACAO MAIS COMUNIDADE, 2012).

Com isso vemos que com 0s jogos realizando a tarefa de entreter, e ao
mesmo tempo despertar inUmeras fungbes cognitivas, ao receber as informacgdes
vindas do jogo, elas serdo absorvidas com mais facilidade, pois as pessoas estaréo
se divertindo com, por exemplo, o conteido de uma matéria. Tudo vai depender de

como este conteudo esta disposto no jogo.
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2.4.1. Proposta de um jogo educativo, com fundamentos matematicos

aplicados ao ensino fundamental

A Coordenacgao-geral de Estudos e Pesquisas da Educacdo Fundamental
(1997), diz que as necessidades cotidianas fazem com que os alunos desenvolvam
uma inteligéncia essencialmente pratica, que permite reconhecer problemas, buscar
e selecionar informacdes, tomar decisGes e, portanto, desenvolver uma ampla
capacidade para lidar com a atividade matematica. Quando essa capacidade é
potencializada pela escola, a aprendizagem apresenta melhor resultado.

Os parametros curriculares nacionais, elaborados com a finalidade de
regulamentar e parametrizar o ensino no pais reconhecendo e elucidando o valor
dos jogos como uma ferramenta de auxilio, aponta alguns recursos que 0S jogos
possuem e que 0s tornam passiveis de utilizacdo na educagdo de um modo geral.

Esses parametros curriculares falam que o jogo € um objeto sociocultural
onde a Matematica estd presente, e que também é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicologicos basicos, esta atividade supde um
“fazer sem obrigagado extrema e imposta”, porém faz-se necessario 0 uso de normas
e controle.

Fizeram saber que no jogo, através da articulacdo entre o conhecido e o
imaginado, desenvolve-se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e 0
conhecimento dos demais — 0 que pode ser esperado e em quais circunstancias isso
aconteceria.

Falam também que o0s jogos sdo as acles repetidas sistematicamente
pelas criancas pequenas, porém possuem um sentido e estes sdo de forte
significado, com isso eles possibilitam a compreenséo, geram satisfacdo e formam
habitos que se estruturam num sistema. A repeticdo dessa mesma forma deve estar
presente na atividade escolar, pois tem um importante papel, ele ajuda a crianca a
perceber regularidades.

Os jogos ndo proporcionam para as criangas apenas situacdes que se
repetem, mas as ensina de modo natural, a lidar com simbolos e a pensar por
analogia (jogos simbdlicos), fazendo com que o significado das coisas passe a ser
imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de
linguagens, desenvolvem convengdes, capacitando-se para se submeterem a regras

e fornecer explicacgoes.
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Ainda podemos ver nas referéncias do recurso aos jogos nos parametros
curriculares, que as criancas passam a compreender e a utilizar convencdes e
regras que serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem. Com isso
elas tém favorecida sua integracdo num mundo social bastante complexo e
proporciona as primeiras aproximac¢des com futuras teorizagoes.

J& num estagio mais avancado, as criangcas aprendem a lidar com
situacdes mais complexas (jogos com regras) entdo comecam a compreender que
as regras podem ser combinacfes arbitrarias que os jogadores definem, elas
percebem também que s6 podem jogar em fungdo da jogada do outro ou da jogada
anterior. Desse modo nota-se que 0s jogos com regras tém um aspecto importante,
pois neles o fazer e o compreender constituem lados de uma moeda.

Os jogos de grupo, por sua vez, representam uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para a crianca e um estimulo para o desenvolvimento do
seu raciocinio légico.

E por fim, o elemento fundamental do jogo: o desafio que eles provocam
no aluno, e desperta interesse e prazer. Neste ponto a Coordenacao-Geral de
Estudos e Pesquisas da Educacdo Fundamental, diz que € importante que 0S jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto que ele deseja trabalhar
em sala de aula.

Nosso estudo de caso desenvolve um jogo que aborda alguns conceitos
matematicos segundo a Coordenacéo-geral de Estudos e Pesquisas da Educacao
Fundamental (1997), que competem ao primeiro ciclo, no que diz respeito as

operacfes de numeros naturais utilizando os sinais convencionais de operacées (+, -

X 5, =).
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3. Game Engines (Motores de Jogos)

Para o auxilio e maior praticidade de desenvolvimento de jogos, foram
criadas diretivas que abstraiam algumas etapas do desenvolvimento de jogos.
Primeiro surgiram as Aplication Programming Interface (Interface de Programacao
de Aplicativos) - API que séo bibliotecas adicionadas a linguagem de programacéao
para reduzir a quantidade de fungdes as quais o programador tinha de fazer toda
vez que comecgasse a desenvolver um jogo. Logo depois surgiram softwares que
eram constituidos de mesas (considerado como o ambiente com ferramentas a mao)
de desenvolvimento, onde a producdo dos jogos € feita em alto nivel, cabendo ao
desenvolvedor utilizar pouco ou nenhum cédigo para conclusdo do jogo.

Os motores sdo bibliotecas de desenvolvimento, que dao suporte a
linguagem e a API gréafica, na maioria das vezes tem a obrigacdo de organizar a
estrutura do jogo, gerenciar imagens, processar entrada de dados e outras fungdes
(GOMES; PAMPLONA, 2005). Os primeiros motores de jogos ficaram famosos com
jogos como Doom e Quake que utlizaram programas com ferramentas que
facilitaram e deram suporte ao processo de criacéo destes jogos (REIS, 2009).

Nos dias de hoje jogos sdo construidos modularmente, o motor do jogo
refere-se ao conjunto de mdédulos de codigo de simulagcdo que ndo especificam
diretamente o comportamento do jogo (a légica do jogo) ou o ambiente do jogo
(dados de nivel) (LEWIS; JACOBSON, 2005) (Tradugéo nossa).

O motor inclui médulos de manipulacdo de entrada, saida (renderizacao
em 3D, desenho 2D, som) e fisica/dinamica genéricos para os ambientes do jogo. A
figura 13 mostra logo abaixo, mostra como € a estrutura global de um motor de jogos
genérico (LEWIS; JACOBSON, 2005) (Traducdo nossa).

Figural3. Estrutura Modular do Motor de jogos.
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No nivel superior sdo 0s ambientes ou cenarios com 0s quais 0S
jogadores interagem virtualmente. Eles vém em uma grande diversidade de moldes
e regras de interacdo, até mesmo diferentes tipos de simulacéo fisica. Muitos sao de
autoria de fas de jogo, que usam principalmente um ambiente de desenvolvimento
avancado que vem gratuitamente com o jogo. Muitas vezes eles incluem
componentes de mundos existentes ou sao construidos utilizando o conhecimento
dos autores trocando informacdes livremente através da Web (LEWIS; JACOBSON,
2005) (Traducéo nossa).

O objetivo de um motor de jogos é agrupar funcdes fundamentais para o
desenvolvimento de jogos, que podem se estender da interacdo com os periféricos
de entrada até a renderizacdo dos cendrios e personagens. Assim, varias aplicacdes
podem ser desenvolvidas utilizando como base de cddigo este componente central.
Isto certamente reduz o tempo total de producéo, a medida que concentra a equipe
de trabalho em atividades de mais alto nivel. Por mais genéricos que sejam,
entretanto, 0os motores costumam ser projetados tendo em vista uma classe
particular de jogos, como 2D ou 3D (ROCHA; BESSA; BEZERRA; MEDEIROS;
OLIVEIRA; BANDEIRA, 2007).

3.1. Principais Motores de Jogos

o Allegro

Allegro € uma biblioteca livre de codigo fonte aberto para o
desenvolvimento de video games.

O objetivo principal € a independéncia de plataforma de operacdo. O
mesmo cdédigo-fonte, sem tirar nem p6r um Unico caractere que seja, deve compilar
e rodar em todas as plataformas suportadas. Um objetivo de curto prazo é a
plataforma 64-bits.

O seu principal uso é no escopo da programacgdo de jogos. Atualmente
ela possui uma grande comunidade, pois além de possuir diversos recursos
nativamente (gréficos 2D, 3D com OpenGL, entrada de dados pelo teclado e mouse,
RLE-Sprites, exibicdo de videos e controle de som) a APl & bastante extensivel
fazendo que com existam diversos addons disponiveis.
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7

A interface publica de acesso da biblioteca é escrita em C, porém ha
alguns extensores (ndo-oficiais) para outras linguagem de programagao.

Internamente seu codigo fonte é escrito em uma mistura de C, Assembly (drivers
1386), C++ e Objective-C.

o AndEngine

A AndEngine 2D, figura 14, é um kit de desenvolvimento Open Source
(Codigo Aberto) desenvolvida por Nicolas Gramlich, e tem o intuito de auxiliar
principalmente iniciantes no desenvolvimento de jogos 2D para Android. Ela conta
com suporte a deteccdo de colisbes, implementa algumas propriedades fisicas
(gravidade, velocidade, elasticidade, etc.), auxilia no desenvolvimento de modos
multiplayer, particulas e tem suporte a multitouch.

Figura 14. Arquitetura da AndEngine.
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Fonte: ® AndEngine.



35

° Game Editor

7z

Game Editor, figura 15, é um software de desenvolvimento de jogos 2D,
que possui cdigo aberto sob a licenca GPL v3?, visa simplificar a producéo de jogos

eletrénicos e é multiplataforma.

Configuracdo de propriedades do jogo, como resolucdo do jogo,

gualidade do som no jogo, quantidade de frames por segundo e teclas especiais.
Figura 15. Configuracfes do Jogo.

| _File <|l Add actor || Path Il Regions -/ Script | Game Mode | Config +
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Mode: W Safe margin: [ [
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Use ESC key to exit game:
Motion Compensation:

fudio format: | 44100 hz A | Stereo

| Maxi ber of sinult: dst |- [o)

PAUSED

CLICK TO RESUME

Fonte: Game Editor, 2012.

o GameMaker

A GameMaker, figura 16, é um forte concorrente para o Game-Editor,
porém apenas na plataforma Windows. Segundo seu fabricante, © 2007-2013 YoYo
Games Ltd, ele € de baixo custo e de facil aprendizado, e hoje ja possui suporte

para Mac®.

Offering a drag-and-drop interface for rapid design and iteration of gameplay
features, graphics and sound, as well as a fully-featured integrated

development environment (IDE) and a flexible, built-in scripting language

2 Segundo a © 2007 Free Software Foundation, esta licenca determina como podera ser usado o software que
esteja protegido por ela.
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(GML, GameMaker Language), GameMaker for Windows is the perfect low-
cost tool for quick, easy games development for Microsoft Windows (YOYO
GAMES, 2012).

Figura 16. Ambiente de desenvolvimento do GameMaker.
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4. GAME-EDITOR® ESTUDO DE CASO

Para iniciar o desenvolvimento do estudo de caso, fez-se necessario

decidir qual motor utilizar.
A researcher’s choice between the Quake and Unreal engines is similar to
that between Coke and Pepsi. Both are more than adequate for their
intended purpose yet each has its avid fans and detractors (LEWIS;
JACOBSON, 2005).

De acordo com Lewis e Jacobson, (2005), citados logo acima, temos que
avaliar qual seria o0 melhor motor para se trabalhar, para isso analisamos a proposta
na qual se baseia na utilizacdo de um motor de jogos para desenvolvimento.

O desenvolvimento de jogos tornou-se muito popular com a melhoria da
interface dos motores de jogos, isso proporcionou a adesdo de um publico que nédo
possui tanto conhecimento técnico para criar um jogo convencionalmente.

Outro fator importante para impulsionar essa melhoria na interface foi a
complexidade existente em motores de jogo. Porqgue mesmo que o designer de
jogos utilize uma ferramenta que abstraia a programacdo, ele ainda sentiria
dificuldades caso fosse utilizado um motor cuja interface ndo fosse amigavel e
intuitiva.

Neste pensamento, foram avaliadas as seguintes questdes, abstracao da

linguagem de programacao, interface e também a licenca para o desenvolvimento.

4.1. Comparacao entre Game-Editor e Concorrentes

Na Sessdo 3 deste trabalho descrevemos as principais concorrentes do
Game-Editor®, elas tém caracteristicas diferentes entre si, apesar de fazerem parte
da mesma categoria e finalidade.

Os parametros observados para a andlise comparativa e escolha da
ferramenta a qual desenvolvemos o0 nosso estudo de caso foram:

Proporciona maior agilidade no desenvolvimento de jogos;
Facilidade de aprendizado;

Necessidade de utilizacdo de programacao;

Permite programacao;

Tipo de licencga;

N N N RN

Portabilidade entre plataformas;
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v" Quantidade de ferramentas prontas;

v' Género.

A Allegro é uma API, baseada em C, Open Source, suporta e necessita
de programacdo em C, C++, Python entre outras. Ela € apropriada para
desenvolvimento de jogos 2D e 3D, por ser necessario saber programar previamente
nado foi considerada de facil aprendizado e ndo é &gil no desenvolvimento, possui
grande quantidade de funcdes prontas. Permite desenvolvimento para diferentes
plataformas, porém o cédigo ndo pode ser portado entre elas facilmente.

A AndEngine é feita em Java, € Open Source também, porém sua
documentacao é de dificil acesso, ndo ha suporte, no entanto sua arquitetura é facil
de ser entendida e proporciona um bom gerenciamento para o jogo. Sua plataforma
é Android”, feita para criacdo de jogos 2D, podendo criar jogos para dispositivos
que suportam Android”. Ela é de facil aprendizado, proporciona um
desenvolvimento agil, mas ndo permite programacao.

A GameMaker seria o maior rival para o Game-Editor®, partilha do mesmo
modelo de licenca Freeware, possui 6timas ferramentas intuitivas para o usuario, é
de facil aprendizado, peca um pouco na falta de recursos, como Inteligéncia Artificial
— |A e ndo suporta gréaficos com resolucdo elevada, ndo é portavel e é compativel
apenas com Windows e Mac. Ela ndo necessita e ndo permite programagao o que a
torna um pouco limitada aos recursos disponiveis no proprio motor.

O Game-Editor € Open Source, multiplataforma, ou seja, 0 jogo criado
com ele é portavel para os sistemas operacionais de PC, tanto Linux, Windows e
Mac. Ele ndo necessita de programacdo, mas permite programacgédo em C, isso faz
com que ele se torne mais versatil, pois caso alguma ferramenta do motor ndo seja
satisfatéria para o usuario, ou ndo exista, 0 mesmo poderia criar uma funcéo
programando. Possui uma boa curva de aprendizado, ndo necessita muito
conhecimento para comecar e permite um desenvolvimento &gil.

Feita estas comparacdes observamos quem a melhor ferramenta para
utilizarmos no nosso estudo de caso foi o Game-Editor, veja abaixo a tabela 1 onde

podemos observar a diferenca entre os motores.



Tabela 1. Comparativo entre os motores de jogos
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Game-
Allegro AndAngine | GameMaker _
Editor
Agilidade no _ _ _
. Nao Sim Sim Sim
desenvolvimento
Facilidade Nao Sim Sim Sim
Requer Programacéo Sim Néao Nao Néao
Permite Programacao Sim Nao Nao Sim
) _ Open Open Open
Tipo de Licenga Freeware
Source Source Source
Portabilidade Nao Nao Nao N&o
Ferramentas Prontas Sim Sim Sim Sim
Género 2D/3D 2D 2D 2D
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Abaixo temos a tabela 2 elaborada no Simpésio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital por Costa, Souza e Castanho (2011), em um procceding onde
sdo comparadas as principais motores. Nesta comparacao fica clara a motivacao de
usar o Game-Editor® como ferramenta para o estudo de caso, haja vista que suas
caracteristicas de facilidade uso no sentido de apesar de nao necessitar 0
conhecimento de programacéo ele permite a programacdo e possui alto grau de
flexibilidade alinhado com a quantidade de funcionalidades prontas. Vemos ainda
gue a mesma também é uma ferramenta gratuita e se adéqua as principais

plataformas disponiveis no mercado atual.
Tabela 2. Comparativo das ferramentas para apoio ao desenvolvimento de jogos.
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Multimedia Fusion 2 | paga ($131.49) niio nio elevado alto todos Windows
Game Maker paga ($25.00) nao sim elevado alto todos Windows
RPG Maker VX paga ($59.99) nao sim elevado alto RPG Windows
Game-Editor gratuita nio sim médio alto todos Windows, Linux, Mac OSX
GameSalad paga ($99.00) nao nio elevado alto todos Mac 0SX
JumpCraft paga ($15) nio sim elevado alto todos Windows
Kodu Game Lab paga ($5.00) nio nio elevado médio todos Windows, XBox 360
MyGameBuilder gratuita nio nio baixo baixo aventura Browser (Flash)
BYOND gratuita sim sim baixo alto todos Windows, Linux, Mac OSX
Alice gratuita nao nio elevado médio todos Windows
Venatio Creo gratuita nfo nio médio médio Plataforma e RPG Windows, Browser e XBox 360
<e-Adventure> gratuita nao niao elevado médio Aventura Point-and-click Windows, Linux, Mac OSX

Fonte: (COSTA; SOUZA; CASTANHO, 2011).

4.2. Game-Editor®

Nesta etapa descrevemos o ambiente de desenvolvimento do Game-

Editor e suas funcionalidades:

v Controlador de Atores

Controla os diferentes atores no jogo facilitando a interacdo com software.
Ao desenvolver no Game Editor, vocé esta no comando de tudo e de todos - seja
naves espaciais, astronautas ou extraterrestres, todos elementos que compdem o
jogo. Esta janela apresenta algumas funcdes que altera propriedades dos atores no
jogo. Por exemplo a propriedade Z Depth que € responsavel por controlar a
coordenada Z dos atores, ou seja, a profundidade, apesar de tratar de um motor

para jogos 2D, deve-se notar que existe sobreposicdo de objetos no ambiente o de
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se passa 0 jogo, por exemplo uma nuvem a frente do sol, neste caso a nuvem teria
em sua definicho Z um valor que faria com que ela ficasse afrente do sol, na
computacéo grafica isso é conhecido como ocluséo.

O controlador permite também controlar a transparéncia dos atores, onde
um determinado ator poderia comecar a ficar translucido até desaparecer a
depender de alguma acéo do jogo (colisdo, timer). Ver figura 17. Podemos destacar
nesta janela os botdes para adicionar animacdes, eles sdo de grande importancia
para o jogo pois seus atores passam a ter o desenho feito para ele, por exemplo: a

animacdo de um personagem ou a imagem de uma arvore do cenario.

Figura 17. Controlador de atores do Game Editor.
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Fonte: Game Editor, 2012.

v Eventos de Ativacéo

Através desta ferramenta € possivel detectar quando acontece algum
evento, e qual deve ser a agdo tomada para continuar o jogo. Ver figura 18. Os

eventos de ativacdo € o que da acdo ao jogo, a cada avanco do jogador O

desenvolvedor do jogo ira atribuir acdes para os eventos. Como exemplo simples
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podemos pensar em uma mina terrestre, quando 0 personagem passar por cima ou
perto algo acontece (a mina explode — animacdo de uma explosdo + som de
explosdo + duracdo do som + desaparecer com a bomba + ator perder pontos ou
morre). Podemos pensar em algo acontecer em fungcdo do tempo, por exemplo
acabou o tempo para conclusdo da fase sem ter ocorrido a mesma entdo o jogador

morre. Ou ainda ao encontrar com um inimigo mudar de musica.
Figura 18. Eventos de Ativagao.

Send Activation Event:
From: diamond,0

To: wall,0

On: Destroy Actor

Fonte: Game Editor, 2012.

4 Ferramenta de Exportacéo

Configura atributos para poder utilizar o jogo em qualquer plataforma. Ver
figura 19. Nesta ferramenta podemos alterar pra qual plataforma o jogo ird se
destinar, definido a resolucao de tela, os tipos de entradas (teclado, mouse, touch),

versdo de software do destino (Windows PC, Windows Mobile).
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Figura 19. Ferramenta de Exportacao.
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Fonte: Game Editor, 2012.
v Fisica

Manipula a fisica do jogo, deteccao de colisdo, e propriedade dos atores,
como velocidade, peso, gravidade do jogo. Ver figura 20. Com esta janela podemos
criar e transformar as propriedades dos atores para que alcancem o maior nivel de
realismo possivel. Para isso necessitamos apenas de um pouco de conhecimento de
algumas propriedades. O ator ele tem sua superficie de contato, e a colisdo, por
exemplo, € detectada quando existe a intersec¢ao entre as superficies de contato de
dois ou mais atores. Tendo em vista essas informagbes podemos definir qual a
massa de nossos atores, qual a intensidade da repulsdo em caso de coliséo,
podemos definir a existéncia de gravidade e a sua intensidade.

No menu Physical Response definimos qual a resposta fisica de algum
tipo de contato, pois, naturalmente, haveria certa diferenca entre o contato de uma
pedra com o chdo em comparacdo com uma bola de borracha com o0 mesmo chao.
Neste momento definiriamos qual seria a resposta de cada um desses objetos ao

colidirem.
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Figura 20. Fisica.
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Fonte: Game Editor, 2012.

4 Janela para Criacdo de Script

Permite que o usuario crie comportamentos e funcbes personalizadas
para seu jogo. Ver figura 21. Particularmente, considero essa a janela mais
poderosa do Game-Editor®, pois nela pode ser feita muitas coisas diferentes. Esta
janela necessita um pouco de conhecimento em C, entdo caso o desenvolvedor
quisesse ele poderia criar uma estrutura para guardar informagbes e/ou
configuracGes de jogadores, ele poderia criar novas funcbes para o jogo, ou até
mesmo propriedades fisicas mais elaboradas. Nesta ja nela o desenvolvedor pode
inclusive utilizar de um programa em C, criado anteriormente para atender suas
necessidades, ndo necessitando de um retrabalho.

Para os mais avancados em programacao teriam a oportunidade de
manipular variaveis e criar macros para facilidade de organizagdo. Otimizar fun¢des

e reutilizar o que vocé escreveu em outros jogos.
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Figura 21. Script.
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Fonte: Game Editor, 2012.

4 Mapas

Possibilita visualizagdo completa dos mapas criados para o jogo, com
facilidade de edicdo. Ver figura 22. Os mapas podem ser construidos com essa
possibilidade. Pense em um cenario, depois pense em como colocar cada coisa
nesse cenario, se observar bem seu cenério teria um chdo, esse chdo ndo seria
construido em uma imagem Unica isso daria muito trabalho para manter e organizar.
Com o Game-Editor® existe a possibilidade de utilizar partes (“pequenas” imagens)
para construir um todo. Essas partes sdo chamadas de bricks (tijolos), pois assim
como a construcdo de uma parede geralmente é feita com tijolos no cenario é a
mesma coisa. A ferramenta permite utilizar uma imagem que representa uma parte
de chao, por exemplo, e repeti-la a fim de construir todo o chdo do seu cenario. Com
isso para construir qualquer chdo no seu cenario independente das formas diversas
gue ele estiver vocé precisara apenas de um tijolo para fazé-lo, com isso aumenta a

versatilidade e a agilidade de producgéo de jogos.
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Figura 22. Mapas.
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Fonte: Game Editor, 2012.

v Paths

Como a figura abaixo mostra desenhar um caminho para seus atores é
simples € possivel controlar as acbes de cada componente do jogo, desenhando
caminhos para cada um. Ver figura 23.

Os Paths séo formas de criar animacdes restritas dentro do seu jogo, ndo
necessitando de uma animagado prévia como € 0 mais comum nesse tipo de jogos.
Esses Paths sdo caminhos que algum ator dentro do seu jogo ira seguir, eles séo
muito Uteis quando vocé quer uma acao que pode ser ou nao repetitiva, mas é
arbitraria dentro do jogo, ou seja, ao definir que algum ator ird seguir aquele caminho
ele o far4d. Por exemplo, isso é muito comum nos jogos arcade, quando um
personagem pega uma moeda (0 mais comum) ela faz um pequeno movimento
vertical e desaparece, esse movimento pode ser feito facilmente com um caminho.

Os paths sédo importantes para jogos com obstaculos, por exemplo, jogos

gque possuem plataformas que sobem e descem e/ou coisas que realizam
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movimentos similares a péndulos. Eles ficam bem simples de serem feitos, no
Game-Editor® basta clicar no botdo “Path”, clicar em adicionar, escolher a
guantidade de pontos (quanto mais pontos mais suaves serdo as curvas do

caminho) que seu caminho tera e posiciona-lo como quiser.
Figura 23. Caminhos do Game Editor.

Path Control

Fonte: Game Editor, 2012.

4.3. Implementacdo do Jogo em Busca da Formula Perdida

O jogo Em Busca da Férmula Perdida ‘usado para elucidar algumas
diretivas do motor Game-Editor® contou, neste trabalho, com a producéo da fase um.
O jogo é inteiramente educacional, pois ele faz o jogador controlar o personagem a
fim de resolver enigmas matematicos, que fazem parte da solucdo da probleméatica
do jogo, focados na histéria, enfrentando desafios e ultrapassando obstaculos que
estimulam o raciocinio I6gico. Voltado para o publico infantil na faixa de 6 a 8 anos.

Além disso, ele exige do jogador reacdo e coordenacao entre a visdo e as maos em

% O documento de Game Design se encontra no Apéndice A.
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situacdes de pressdo, assim, fazendo com que o jogador tenha a sobrevivéncia
como principal objetivo logo que cada desafio é temporizado.

Em Busca da Formula Perdida foi desenvolvido para a plataforma PC, o
sistema operacional escolhido foi o Windows 7 de 32 bits, porém o jogo pode ser
portado para as demais plataformas operacionais suportadas pela engine. Para o
desenvolvimento do jogo tivemos que partir do Game Design, 0 qual embora simples
foi mais que suficiente para o pequeno jogo que criamos de acordo com estudo de
Schuytema (2008).

Neste jogo buscamos criar uma motivacdo para 0 jogador continuar
buscando, na fase um do jogo o jogador descobre que a férmula perdida possui 32
partes. Essas partes seriam distribuidas por cavernas no planeta terra, deixei em
aberto se seriam a mesma quantidade de cavernas para a quantidade de partes da
férmula ou se poderia haver mais de uma parte da formula em uma mesma caverna
ou ndo haver em parte alguma em alguma caverna. O jogo foi idealizado para ser
evolutivo, ou seja, o nivel de dificuldade ir aumentando conforme o jogador passasse
de fase.

Inicialmente (fase um) existem apenas questdes de adicéo,
posteriormente elas ficariam mais dificeis antes de aparecer a proxima operacao
fundamental.

As regras do jogo seriam o tempo de cada fase que ndo poderia ser
estendido, o tempo de resposta de cada questdo, a quantidade limite de vidas. O
jogador iniciaria com todas as vidas e o tempo da fase iria diminuindo e caso errasse
ou estourasse o0 tempo de resposta de uma questdo ele perderia uma vida. Ao
acertar as questdes ele acumula pontos.

Para o fim do jogo, ao fim da ultima fase, esperava fazer uma cena de
uma formula matematica simples, para o nivel do jogador. A principio as férmulas
seriam coletadas pelo jogador, entdo no fim da fase ele teria 31 formulas e estaria
obtendo a de nimero 32, logo elas se juntariam no ar, com alguns efeitos divertidos,
e em seguida mostraria a formula se juntando ao nucleo da terra para salvar o
planeta e entdo seria o fim do jogo.

Apesar de ser um jogo académico, todo o jogo possui design proprio com
todos os recursos criados especialmente para ele, os personagens e ambientes

foram totalmente idealizados com o propdsito de serem utilizados neste trabalho.
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Para tanto utilizamos algumas ferramentas auxiliares citadas na Sessédo 1 (Blender,
GIMP).

Pelo fato de o jogo ser simples e ndo necessitar de agentes e/ou
oponentes, ndo houve a necessidade de criar I.A., apenas um sorteio de desafios?,
para o jogador poder resolver.

Abaixo as figuras 24, 25 e 26 mostram parte da produgéo do jogo Em

Busca da Férmula Perdida.
Figura 24. Producao da Abertura.

Actor Control

Name:
Transparencyt |

1

A figura 24 mostra a construgdo do cenério, juntamente com seus
elementos: arvores, pedras, montanhas, sol, céu e nuvens. Este cenario faz parte do
primeiro dialogo do jogo, nesta cena acontece a iteracdo entre o Marcos

(personagem principal) e o Azula (Zhuntiniano).

* Questdes matematicas elaboradas com base nas operacdes com niimeros naturais e utilizacdo de
sinais convencionais (+, -, X, :, =), descrita em “Contetidos Conceituais e Procedimentais” intitulada de
Conteldos de Matematica para o primeiro ciclo e contida no documento “Parametros Curriculares
Nacionais”. Normatizagao essa, elaborada pela Coordenagao-geral de Estudos e Pesquisas da
Educacédo Fundamental (1997).
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A ideia é espalhar o conteddo para as demais fases. Esse dialogo néo é
muito extenso, conta pouca histéria, e jA deixa o jogador jogar. Quando no modo de
jogo existe a possibilidade do jogador pular a introducdo. Ainda na questdo do
dialogo, vale ressaltar que a faixa etaria dos jogadores aponta que caso O jogo

“demore” de comecar a possibilidade da crianga perder o interesse é grande.

Figura 25. Posiciona Objetos na Caverna.

A figura 25 mostra um pouco do cenario dentro da caverna e um esboco
do desafio. A caverna ela € como serd visto na primeira fase, essa € uma caverna
no planeta Zhunte, é uma tipica caverna Zhunte com estalactites no teto e parte do
chdo e marcas nas paredes. O Marcos € mostrado pequeno justamente para passar
a impressao de a caverna ser gigantesca.

O desafio na primeira fase tem apenas duas opc¢dOes de resposta. Ao
aprofundar mais na questdo da faixa etaria do publico alvo, foi observado que nesta
idade as criangcas demoram um pouco para poder associar 0os simbolos, e também
ainda ndo conseguem fazer calculos com nimeros com mais de uma casa decimal.

Para as demais fases devera ser observado esses detalhes para que o
jogo nédo deixe de agradar ou se torne frustrante para as criancas.

Em toda essa producdo utiizamos o GIMP para criar as imagens e

texturiza-las, juntamente com o Blender.
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Figura 26. Topografia de Em Busca da Férmula Perdida.

&

Pun Niarnan wan, im NEARIAR

Essa topografia foi vetorizada no GIMP, utilizando as ferramentas de texto
e alguns efeitos. A mesma técnica foi utilizada nas demais formas textuais como os
botdes, por exemplo.
Primeiro definimos que iriamos utilizar o Scrum Solo que € uma verséo
para programadores solo. Este desmembramento do Scrum nos permite utilizar o
sprint, o backlog de produto e o backlog de sprint.
O backlog de produto ficou dessa forma:
v Desenvolver documento game design
» Personagens;
= Enredo;
= Contextualizagéo;
= Caracteristicas;
» Quadro de questoes;
= |tens.
v Produzir os componentes graficos
» Avatar personagem;
» Topografia;
= Sons;
» Cenéarios;
* Roteiro;
» Dashboard;
= Storyboard;
= LOgica;
= Textos.
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v' Montagem
= Movimento personagens;
» Temporizadores;
= Colisbes;
» Mudanga de musica,
= Pontuagao;
= Contador de vidas;
* Funcles;
= Banco de questdes;
Para o desenvolvimento utilizou-se trés iteracdes, estas foram suficientes
para cobrir todo o processo de construgéo.
1. No primeiro sprint foi elaborado:

a. O documento game design, este sendo de fundamental
importancia para o rumo do jogo, pois serviu como norte
para as demais iteracdes. Nele continha a personalidade do
jogo, enredo, contextualizagcdo, descricdo do mundo e dos
personagens, fluxo do jogo, descricdo dos itens do jogo e
das demais caracteristicas fundamentais a sua constituic&o.

2. No segundo sprint construimos todos os artefatos utilizados pelo
jogo. Nesta fase houve a producao:

a. Dos personagens;

=3

Dos itens do jogo;
Do mundo;
Dos cenarios;

Dos componentes informativos (Score®, Timer®, Life’ e etc.);

-~ ® 2 0

Dos elementos sonoros;

Da topografia;

> @

Dos componentes grafico/auditivo/textual que compdem a

estrutura logica do jogo.

® Score: contagem, neste caso a contagem de pontos obtidos pelo jogador durante a partida.
® Timer: contador de tempo decorrido, no contexto, diz respeito ao tempo passado no jogo. Particularmente no
jogo “Em Busca da Férmula Perdida”, o timer é utilizado de forma decrescente a fim de pressionar o jogador
aumentando o desafio e exigindo uma reagcdo mais rapida.

Life: vida. Aqui tratamos vida como a quantidade de erros que permitem o jogador a continuar jogando, ou seja,
iniciamos o jogo com certa quantidade (nimero inteiro positivo) de vida e ela é decrescida até chegar a zero,
entdo o jogo para.
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3. Por fim o terceiro sprint a composicdo de todos os artefatos no

ambito do jogo, ou seja, foi 0 momento em que foram atribuidas:

a.
b.

-~ o o o

g.

Aos componentes;

As suas funcdes e caracteristicas logicas para o perfeito
funcionamento do jogo;

As animacdes do personagem principal;

Dos desafios;

As funcdes ldégicas de jogo;

Atribuimos as teclas do teclado fun¢des que permitem ao
jogador interagir com o seu personagem no jogo;

Foram criados os contadores de pontos, de vida e de tempo.

Apés o ultimo sprint o jogo estava pronto. Alguns ajustes foram

necessarios. Os testes foram feitos pelo desenvolvedor.

A figura 27 mostra a tela inicial do jogo, ela contém os botbes “Jogar” e

“Sobre” e Topografia do jogo. Ao clicar em “Jogar” inicia-se 0 jogo. Ao clicar em

“Sobre” abre uma janela com informagdes sobre o jogo e como jogar.
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Figura 27. Tela inical do jogo Em Busaca da Formula Perdida.

Em Busca Da Formula Perdidaida

Eux Diarnwn win,mm DEDNM




55

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi expor o processo de criacdo de jogos com
motores de jogos, bem como o desenvolvimento de um estudo de caso baseado na
metodologia do Game-Editor®.

A elaboracdo de jogos com um motor mostrou-se na préatica, ao ponto
gue, com conhecimentos basicos a respeito de légica de jogos e operacdes de
transformacdes de objetos geométricos, qualquer interessado poderia criar um jogo.

O estudo de caso deu-se com base na Otima aplicabilidade de jogos
menos complexos na educacdo basica, jA& que permitem uma aprendizagem
dindmica ao despertar inimeras funcées cognitivas.

Com base no estudo realizado, verificou-se que a utilizagdo de um motor
de jogos torna seu desenvolvimento mais facil, pois possui uma boa quantidade de
ferramentas prontas de modo que ndo se faz necessario o conhecimento de
programagéao para desenvolver um jogo.

Podemos afirmar também que o Game-Editor® mostrou-se uma
ferramenta intuitiva, com uma interface mais amigavel que a dos concorrentes. Seus
recursos sdo um tanto limitados, mas atende ao seu propdsito, que é a criagdo de
jogos com pouca complexidade, com boa interface e de maneira direta, sem a
necessidade de conhecimento profundo de programacao. Vimos também que se faz
necessaria a utilizacdo de técnicas adicionais, como por exemplo, alguns
fundamentos de computacdo gréafica para desenvolvimento de jogos, pois sem seus
conceitos o processo de producéo seria, mesmo com o Game-Editor®, menos 4gil.

O uso da metodologia agil proporcionou ao desenvolvimento, em todas as
suas fases, uma visdo clara dos objetivos a serem atingidos, bem como as técnicas
de planejamento. Pois o0s spints visavam cumprir o objetivo visando sempre a
conclusédo do produto de modo que cada sprint atendia a uma parte do backlog do
produto.

Concluimos com este trabalho que modelar um jogo com um motor
proporciona agilidade, facilidade e abstracdo das etapas que ndo dizem respeito ao
contexto puro da histéria do jogo em si. O Game-Editor® foi a melhor escolha para
este trabalho, pois apresentou melhores indicadores de praticidade, sua interface
clara manteve sempre o objetivo de facilitar o desenvolvimento sem a necessidade
de configuracbes extensas, como no caso dos concorrentes.
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5.1. Sugestdes paratrabalhos futuros

Como sugestdo de trabalhos futuros, tenho como proposta o
prosseguimento do desenvolvimento do projeto “Em Busca da Formula Perdida”, no
intuito de criar novos desafios, onde o ensino seria melhor aplicado.

Desenvolver o jogo especificamente para smartphone e tabletes,
alcancando também seus usuarios.

Utilizando o Game-Editor® pode-se obter o jogo em 2D, mas proponho
ainda a utilizacdo de outro motor para uma nova versdo do jogo em 3D, 0 que seria
ainda mais interessante para o usuario.

Outra proposta é o desenvolvimento de um novo jogo educativo com base
na Game Editor, que traga como o objetivo um maior dinamismo na aprendizagem
de novas linguas, como Libras por exemplo. O novo software traria fases de
assimilacdo do vocabuléario da nova lingua com imagens flutuantes, e também com

0S Seus sons.
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APENDICE A - DOCUMENTO GAME DESIGN

Game Design — Em Busca da Férmula
Perdida

Conceito

Em Busca da Férmula Perdida se passa no planeta Zhunte, situado na
galaxia Cosenus vizihha a Via Lactea, este planeta é habitado pelo povo
denominado Zhuntinianos, este povo é aficionado por matematica tudo que envolve
sua vida cotidiana é constituido puramente de matematica. Um dia um sabio,
habitante do planeta Zhunte descobre que em pouco tempo o0 meteoro Integral ira
colidir com um planeta da galéxia vizinha, a Terra. Ele sabe que existe um jeito de
alterar a trajetéria do meteoro Integral, a “Férmula perdida” é uma lenda antiga no
planeta Zhunte, a lenda conta que inserindo a “Férmula perdida” na equagéo do
universo € possivel alterar qualquer coisa no universo. A tal férmula esta perdida na
Terra e os Zhuntinianos ndo suportam a atmosfera terrena, entdo escolheram dois
jovens da Terra para irem a uma jornada perigosa e cheia de misteriosos enigmas

para encontrarem a “Férmula perdida” e salvar a Terra da destruicdo eminente.

Maria e Marcos séo duas criancas que adoram desafios, e eles sdo os
escolhidos para buscar a “Férmula perdida”. Maria é a tipica menina sapeca, tem
onze anos, cabelo ruivo sardas nas bochechas e é a melhor amiga de Marcos,
garoto timido de nove anos, branco e rico. Eles sempre estudaram juntos e em um
dia como qualquer outro eles s&o abduzidos pelos Zhuntinianos e recebem a
importante missdo de salvar a Terra, porém antes de buscarem a “Formula perdida”

na Terra precisam mostrar que sao capazes de completar tal desafio.

E nesse ponto que nosso jogo comeca. Assim que Maria e Marcos
entendem a histéria e aceitam a missdo, Marcos € teleportado para uma caverna em
Zhunte onde tem o objetivo de encontrar um antigo pergaminho que indicara onde
esta escondida a “Formula perdida”. O primeiro desafio se da em uma caverna que

possui inimeros enigmas matematicos como chaves, eles servem como preparagao
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para chegar até o desafio final que ao ser solucionado revela a localizacdo do antigo

pergaminho.

Em Busca da Férmula Perdida é um jogo que proporciona para o jogador
a sensacao de imersao na aventura, a cada desafio conquistado o jogador avanca
para um novo desafio, cada desafio tem um nivel, cada nivel proporciona certo

avanco.

O personagem anda o tempo todo dentro da caverna, e é teleportado
pelos Zhuntinianos quando consegue completar determinada etapa. Marcos conta

apenas com seu proprio raciocinio para resolver os enigmas.
Género

O género de Em Busca da Formula Perdida € educativo e tem como

base a plataforma PC.
Publico alvo

Em Busca da Férmula Perdida é voltado para o publico infantil que
esteja cursando o primeiro ciclo definido pelo Ministério da Educacao.
Audiéncia

N&o havera audiéncia.

Descricao

O Em Busca da Férmula Perdida comeca e entdo sdo mostradas

opcOes de iniciar o jogo, alterar configuracbes de som e sair do jogo.

Escolhendo iniciar jogo uma tela para entrada do nome do jogador é

aberta, o jogador é obrigado a preenché-la caso queira continuar jogando.

Em seguida o jogador comeca a jornada como Marcos, Unico personagem
a ser usado nesta fase, e entdo € iniciado um contador de tempo para acabar a fase
e onde cada obstaculo é solucionado com a resolucdo de um problema de aritmética
fundamental que também possui um tempo limite para ser respondido. Caso o

jogador erre a resposta do problema ou o tempo de responder chegue a zero ele
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perde uma vida e volta para um desafio anterior, caso ndo haja mais vidas para este

jogador o jogo acaba.

Quando o jogo acaba o jogador vé sua pontuagdo, o highscore e pode

reiniciar ou sair do jogo.
Informacéo de marketing

Nao havera marketing para este jogo!
Custo

A producédo seré criada com componentes com licenca aberta.
Tempo de desenvolvimento

O tempo para desenvolvimento é de dois meses.
EspecificacBes Técnicas

Em Busca da Férmula Perdida tem como principal plataforma
Windows.

Requerimentos de hardware minimo: Celeron 1.0 GHz, video 64MB,
1GB RAM, 10 GB HD, Monitor, teclado e mouse.

Requerimentos de hardware recomendado: Celeron 2.0 GHz, video
256MB, 2GB RAM, 30GB HD, Monitor, teclado e mouse.

Especificacbes do Jogo

Em Busca da Formula Perdida em sua versdo Beta possui apenas uma

fase, que podem ser jogadas em dois niveis de dificuldade diferentes, nivel facil e

nivel médio. No féacil o jogador inicia com 5 vidas, no médio inicia com 3 vidas.

A pontuacdo é baseada no nivel de dificuldade, na quantidade de vidas

usadas para concluir a fase, na pontuacdo ganha por concluir a fase e no tempo que

foi usado para terminar a fase.

Ao terminar o jogo é exibido um highscore com os dez melhores

resultados obtidos.
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O jogador pode a qualquer momento do jogo configurar o som do jogo.

O jogo é singleplayer.

A visdo do jogador é de terceira pessoa, com visdo de topo na maior

parte do jogo e viséo lateral em alguns momentos.

Os personagens principais sdo: Maria e Marcos (apenas Marcos nesta

fase).

Os demais personagens

habitantes de Zhunte.

sdo: O sabio Zhuntiniano, e os demais

Status

Mensagem

Inicio do jogo.

Esteja atento ao tempo da fase!

Faltando 15 segundos para fim do

tempo da fase.

Rapido o seu tempo esta acabando!

Faltando 3 segundos para fim do Mais rapido!
tempo da resolver um problema.

Errou o problema ou o tempo dele ®

acabou.

Fim do tempo da fase. ®
Respondeu correto em 1 segundo. ©

Terminou a fase em menos de 50% ©

do tempo.

Dispositivos de Entrada

Serdo usadas as letras do teclado para entrada do nome do jogador e

as setas para movimentacdo do personagem, 0 mouse serd usado para resolucdo

dos problemas.
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Design Gréfico e Arte

Composto pelo planeta Zhunte.
O Planeta € composto por terra alaranjada, e vegetacdo parte floresta

com arvores comuns, de tonalidade verde, tronco marrom e outra parte arvores

colorida.

Figura 28. Planeta Zhunte.
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Caverna Zhunte.

Figura 29

A caverna onde se passa a maior parte do jogo.
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Marcos.

Figura 30. Personagem Marcos.

Sonorizagao

Teremos os sons: Musica de menu, Masica continua do jogo, Som de fim de

jogo e 0 Som de resposta certa/errada.



