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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi pesquisar e criar métodos que facilitem o desenvolvimento de
um jogo 3D multiplayer em tempo real para a rede social Facebook. No decorrer do trabalho
procurou-se, inicialmente, trazer um esbogo histérico sobre as redes sociais € 0s jogos,
demostrando o grande potencial desse mercado. E desenvolvido e apresentado um conjunto
de solugdes propostas para a facilidade de se criar um jogo para o Facebook em multiplayer.
Esse conjunto de solu¢des compreende as funcionalidades basicas de um jogo, conduzindo as
acdes dos personagens e gerenciando suas estatisticas de evolucdo, obtencdo de itens,
confrontos com seus inimigos € comunicacdo entre os varios participantes de um jogo em
uma partida multiplayer, além de integrar essas acdes com o Facebook. Foi desenvolvido
também, um prototipo para apresentar as funcionalidades desses componentes.

Palavras-chave: Redes sociais. Jogos digitais. Jogo Multiplayer. Unity 3D.



ABSTRACT

The objective of this work was to make a research and to develop methods that facilitate the
creation of a 3D real-time multiplayer game for the social network Facebook. Throughout the
work it was sought to initially bring a historical sketch about social networking and games,
demonstrating the great potential of this market. It is developed and presented a set of
proposed solutions for an easy creation of a game for Facebook in multiplayer mode. This
solution includes the basic features of a game, leading the character actions and managing his
statistics evolution, obtaining items, clashes with enemies and communication between the
participants of the game in a multiplayer match, and integrate these actions with Facebook. It
was also developed a prototype to show the features of these components.

Keywords: Social networks. Digital games. Multiplayer game. Unity 3D.
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1 INTRODUCAO

As redes sociais, como o Facebook, atraem cada vez mais usuarios, servindo ndo
s6 como uma rede de relacionamento entre as pessoas, mas também para propaganda,
diversao e informacao.

Segundo Recuero (2009), as redes sociais podem ser vistas como um conjunto de
dois elementos: atores (pessoas, institui¢des ou grupos) e suas conexdes (interagdes ou lagos
sociais), sendo uma metafora para observar os padrdes de conexdes estabelecidas entre os
atores.

As redes sociais possuem varios atrativos que fazem com que as pessoas venham
a aderir a elas. Pode-se enumerar algumas caracteristicas, de acordo com Figueiredo (2009),
que fazem com que os usuarios gastem muito tempo conectados, como:

a) livre acesso: os usuarios podem acessar de qualquer dispositivo que possua

conexao com a internet, gratuitamente e usufruir de todas as ferramentas que a

rede social pode oferecer;

b) auto-expressdo: se expressar ¢ uma necessidade de todas as pessoas, e a rede

social permite que cada um possa escrever sobre o que quiser, do jeito que quiser,

sem o receio de estar sendo julgado e podendo emitir opinido sobre diversos
assuntos;

c) colaboracdo: as redes sociais permitem que as pessoas possam fazer

campanhas, divulgar necessidades, compartilhar informac¢des e aprender umas

com as outras. Ela instiga o senso de colaboragdo mutuo entre as pessoas;

d) entretenimento: assim como as redes sociais possuem um volume grande de

informacdo importante, ela também, através de seus usudrios, proporciona

momentos de diversdo com os compartilhamentos de videos, charges, tirinhas e

fotos.

O Facebook ¢ uma rede social que, de acordo com a STATISTICBRAIN, possui
mais de 1 bilhdo de usudrios, ¢ a mais visitada da atualidade. Esse sucesso ¢ devido a grande
quantidade de funcionalidades que atraem as pessoas, como permitir que as pessoas
encontrem velhos amigos da época do colégio, informagdes diversas e uma grande

comunidade de jogos.
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Outro grande recurso que faz com que o Facebook cres¢a cada vez mais, € a sua
ferramenta de desenvolvimento para interligar outros sites a ele, assim como jogos e fan
pages'. Ele possui uma documentagdo completa para os desenvolvedores poderem unir seus
codigos com as funcionalidades do Facebook. Além de ter uma documentacdo e uma
comunidade de desenvolvimento bem grande, ainda possui uma ferramenta de medicdo do
aplicativo. Dados como quantidade de usudrios ativos por dia e semana, quanto tempo ficam
dentro do jogo, a relagdo de bugs’ que possam ter ocorrido, dentre outras.

O mercado de jogos encontra-se aquecido, e as redes sociais ajudaram muito
nesse crescimento da area. Todas as pessoas que fazem parte da rede podem instalar jogos
sem a necessidade de comprar o jogo, facilitando assim, sua divulgag¢do, pois as
funcionalidades de compartilhamento, curtir e comentar sobre o jogo, fazem com que este
seja rapidamente propagado entre as pessoas.

Jogos sociais s30 jogos que possuem a caracteristica de fazer com que o jogador
possa nao apenas vencer o jogo, mas também interagir, competir ¢ fazer amigos de uma
maneira diferente. Sdo jogos diferentes dos tradicionais, como, por exemplo, um MMO’, que
possui uma interagdo bem definida entre os usudrios dentro de um universo em comum,
através de um servidor. Ja nos jogos sociais, ndo existe um universo global, cada jogador tem
o seu espaco, podendo interagir através da rede de amigos, resultando em uma interagdo
assincrona, ou seja, ndo se joga e interage a0 mesmo tempo com outros jogadores. Porém, nao
¢ simples fazer um jogo. E preciso tempo e uma equipe especializada em varias areas para
conseguir desenvolver um jogo que atraia jogadores.

As empresas que fazem jogos sociais conseguiram uma grande ferramenta de
exposi¢do dos seus produtos com as redes sociais. Elas criaram uma oportunidade unica para
as pequenas e médias empresas do setor. Essas empresas fazem jogos por encomenda para
empresas que pretendem fins publicitarios, treinamento de funcionérios e educacionais.

Com os avangos tecnoldgicos, surgiram grandes empresas que desenvolvem game
engines, ou seja, um programa de computador com um conjunto de bibliotecas, para
simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletronicos ou outras aplicacdes com
graficos em tempo real. Como, por exemplo, a Unity 3D, que se tornou uma das engines mais

populares do mercado, tanto pela sua qualidade como pela facilidade em aprender a utiliza-la.

Sdo paginas criadas dentro do Facebook para que as organizagdes, empresas, celebridades e bandas
transmitam muitas informacdes ao seus seguidores ou ao publico que escolher se conectar a elas.

Erros que ocorrem no funcionamento da parte logica de um software.

Jogo online que suporta conexdes e partidas com milhares de pessoas a0 mesmo tempo.
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1.1 O PROBLEMA

Os jogos do Facebook hoje em dia estdo ficando cada vez mais complexos, com
varias funcionalidades e dindmicas multiplayer (multijogadores) para permitir o jogador estar
em tempo real interagindo com outros amigos. Isso determina uma maior complexidade da
arquitetura do jogo dentro da rede social. Estes aspectos provocam uma resisténcia de
desenvolvedores, pois o tempo necessario para seu desenvolvimento ¢ maior do que os jogos
fora das redes sociais.

A grande vantagem dos jogos multiplayer ¢ a possibilidade de ndo ter s6 como
objetivo vencer o jogo, mas sim estar se divertindo junto com seus amigos e obtendo o
maximo que o jogo pode oferecer. Os jogos single player (para um jogador) perdem na
questdo de, ao jogador terminar o Gltimo objetivo do jogo, ndo continuar a jogar, procurando
outro jogo.

A maior dificuldade encontrada nesse tipo de arquitetura ¢ fazer com que os
elementos dentro do jogo acontecam de forma igual para os dois, ou mais jogadores, dentro
de uma dinamica do jogo, pois dentro desse universo, existem os elementos que sdo em
comum aos jogadores e os elementos que sdo privados de cada jogador. Como exemplo, um
inimigo no cenario deve ser visto e sofrer agdes de todos os jogadores a0 mesmo tempo, € ja
um menu de itens que o jogador tenha, ¢ algo particular que so ele aciona e visualiza seus

itens.

1.2 OBJETIVOS

Em seguida, serdo apresentados o objetivo geral e os especificos deste trabalho.
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1.2.1 Objetivo geral

O objetivo desta pesquisa ¢ o desenvolvimento de componentes para a criagdo de

um jogo 3D multiplayer basico e em tempo real para a rede social Facebook.

1.2.2 Objetivos especificos

Sao objetivos especificos deste projeto:

a) criar pacotes de codigos facilitadores para desenvolvedores de jogos
multiplayer e para redes sociais;

b) a utilizacdo da Unity 3D como engine para jogos;

¢) desenvolver um prototipo de jogo que permita a aplicagdo dos componentes
desenvolvidos;

d) servir de referéncia para iniciantes em desenvolvimento de jogos e redes
sociais, para que tenham mais facilidade na utilizagdo dessas tecnologias;

e) proporcionar ao jogador uma comunidade de amigos que por meio do jogo
desenvolvam o senso de apoio mutuo e sociedade;

f) proporcionar ao jogador a possibilidade de convidar amigos para jogarem
juntos em tempo real;

g) trazer para o ambiente do jogo um cendrio ludico e instigante que provoque a
inquietacao do jogador de forma que este se fidelize no uso do jogo motivado

pela solugdo de novas missdes.

1.3 JUSTIFICATIVA

Com o crescimento dos jogos sociais, que vieram para revolucionar o mundo do

entretenimento online, cada vez mais surgem empresas desenvolvedoras desses tipos de
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jogos, pois o mercado possui um crescimento exponencial. Esses jogos sdo uma fonte de lucro
dentro das redes sociais, pois eles fazem com que os usudrios estejam sempre jogando devido
a sua interatividade e competitividade dentro da rede.

Este projeto tem sua importancia para a comunidade desenvolvedora de jogos
para redes sociais que deseja utilizar a engine Unity 3D, juntamente com as ferramentas que o
Facebook disponibiliza para desenvolvimento dentro da sua rede, com a capacidade de tornar
os jogos multiplayer em tempo real.

A ideia surgiu basicamente para que os desenvolvedores tenham menos tempo
para gastar com bibliotecas de conexdo com o Facebook e multiplayer e se dediquem mais
nas dindmicas do jogo em si e na implementacdo das regras para criar toda a parte de
gameplay, que inclui todas as experiéncias do jogador durante a sua interagdo com os
sistemas do jogo.

O projeto vem a atender a necessidade de pessoas que procuram entender como
funcionam as conexoes entre server (servidor) e client (cliente) dentro da rede social e sugerir
uma arquitetura para os seus jogos.

Por justificativa final, o projeto ¢ fonte de estudo e de pesquisa para
desenvolvedores de empresas de jogos, autonomos e para estudantes que queiram se
aprofundar mais nas dindmicas de jogos multiplayer em redes sociais ou mesmo poder usar

esses pacotes de codigos para facilitar e agilizar o processo de desenvolvimento do jogo.

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Capitulo 1: Introducgao
A Introducdo orienta o leitor quanto ao assunto abordado, o problema que se propde resolver,

os objetivos do trabalho e a justificativa para o desenvolvimento do mesmo.

Capitulo 2: Revisdo bibliografica
Possui toda a referencia tedrica que servird de suporte para o desenvolvimento dos outros
capitulos. Os principais assuntos abordados serdo: redes sociais, Facebook e desenvolvimento

de jogos.
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Capitulo 3: Método
Apresenta a metodologia adotada para o desenvolvimento do trabalho, assim como a proposta

e as defini¢des do tipo de pesquisa.

Capitulo 4: Modelagem do sistema
O capitulo 4 apresenta uma andlise, estudo e testes das ferramentas do Facebook e da engine

de jogos Unity 3D, além dos diagramas UML construidos para a modelagem da aplicagdo.

Capitulo 5: Desenvolvimento

Neste capitulo, serdo descritos os recursos tecnoldgicos utilizados para a modelagem e o
desenvolvimento da aplicagdo, assim como a criacdo do game design e da arte, criacdo e
descricdo dos componentes e os testes realizados. O capitulo também se destina a fazer uma
demonstra¢do do prototipo do jogo, utilizando os componentes desenvolvidos, e a mostrar os

resultados de uma avaliacdo do sistema e do jogo, feita por trés possiveis usuarios.

Capitulo 6: Conclusdes e trabalhos futuros
Serdo apresentadas conclusdes sobre o projeto e o jogo, os resultados apresentados e

consideragdes finais sobre o trabalho desenvolvido.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresenta os seguintes assuntos: Redes sociais, a dindmica das redes

sociais, Facebook, jogos e multiplayer.

2.1 REDES SOCIAIS

Segundo Castells (2000), a tecnologia das redes de informag¢ao comegou a ter um
grande progresso no inicio dos anos 90, que determinariam quatro grandes tendéncias que
iriam fortalecer a internet: digitalizacdo da rede de telecomunicagdes; desenvolvimento da
transmissdo em banda larga; uma melhora significativa no desempenho de computadores
conectados pela rede; e avangos tecnoldgicos em hardware e software.

Segundo Marteleto (2001, p. 72):

O conceito de redes ¢ tributario de um conflito permanente entre diferentes correntes
nas ciéncias sociais, que criam os pares dicotomicos — individuo/sociedade;
ator/estrutura; abordagens subjetivistas/objetivistas; enfoques micro ou macro da
realidade social — colocando cada qual a énfase analitica em uma das partes.

Com a popularizagdo da internet em todo o mundo depois dos anos 2000, que teve
um aumento significativo de presenga no trabalho e na casa das pessoas, os servicos de
comunica¢do e entretenimento comegaram a se fortalecer e sentir a necessidade de algo que
causasse mais impacto e fizesse com que os internautas pudessem obter uma grande variedade
de informagao e diversdo. Com isso surgiram as redes sociais.

Conforme Silva e Ferreira (2007) consideram, rede social ¢ um conjunto de
pessoas (ou empresas, ou qualquer outra entidade socialmente criada) que estdo interligadas
por um conjunto de relagdes sociais entre si, como amizade, relagdes de trabalho, trocas
comerciais ou de informagoes.

As redes sociais sempre existiram porém de forma um pouco diferente, pois no
passado as sociedades eram mais coesas ¢ a forma de conseguir informag¢ado e interagir eram

diferentes. Com o avango tecnologico, a sociedade passou a usufruir das vantagens que a
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internet oferece, podendo acessar conteudos de qualquer lugar, sem a necessidade de estar
presente com outras pessoas para discutir sobre um assunto ou trocar informagao.

Conforme Acioli (2007) afirma, as redes nascem num espaco informal de relagdes
sociais, porém os efeitos que ela pode causar sdo visiveis além do espago entre as relagdes
com o Estado, a sociedade e outras instituigdes representativas.

Com isso, as redes sociais surgiram com o intuito de criar interagdes informais
entre individuos em suas relagdes cotidianas. Elas unem interesses, necessidades e objetivos
em comum entre as pessoas, para criar um ambiente onde todos podem escrever sobre
qualquer tema ou situacdo. Além disso as redes sociais possuem uma variedade enorme de
produtos dos quais fazem os usudrios gastarem cada vez mais tempo do dia interagindo.

Conforme Castells (1999), o desenvolvimento global permite aos paises e as suas
populacdes, a possibilidade de funcionar produtivamente na economia global e na sociedade
em rede. Isto significa que a difusdo entre tecnologias de informag@o e comunicagdo cheguem
em todo o mundo. Mas também significa uma maior necessidade de possuir a producido de
recursos humanos necessarios para operar neste sistema, e a distribuicdo de capacidade de
gerar conhecimento e informacao.

Dentro desses conceitos de redes sociais surgem os software sociais. Segundo
Machado e Tijiboy (2005), os softwares sociais sdo programas que funcionam como
mediadores sociais. Estes favorecem a criagdo de redes de relacionamentos com o intuito de
juntar pessoas em seu circulo de relacionamentos, conhecer outras que compartilhem os

mesmos interesses e discutir temas variados, construindo diferentes elos.

2.1.1 Relagoes sociais

Segundo Recuero (2009, p. 37):

A ideia de relagdo social é independente do seu contetido. O contetido de uma ou
varias interagdes auxilia a definir o tipo de relagdo social que existe entre dois
interagentes.

O mundo ¢ composto por redes parcialmente conectadas e as redes sociais

fornecem um mecanismo flexivel de organizagdo social. A relacdo social pelo computador
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traz aspectos importantes, como o distancia entre as pessoas envolvidas na constru¢do dessa
relacdo. Os estudos dessas relagdes devem seguir alguns pontos, conforme Wasserman e
Faust (1994):

a) mutualidade dos lagos ou conexdes;

b) proximidade dos membros do subgrupo;

¢) frequéncia dos lagos dentre os membros;

d) frequéncia dos lacos entre os membros em relagdo aos ndo-membros do grupo.

De acordo com Wasserman e Faust (1994), a conexdo apresentada entre dois
atores em uma rede social ¢ denominada lago social, que é composto por relagdes sociais, que
por sua vez, sdo constituidas por interacdes sociais.

Os lacos sociais podem ser fortes e fracos. Segundo Recuero (2009, p. 41), os
lacos fortes sdo aqueles que se caracterizam pela intimidade, pela proximidade e pela
intencionalidade em criar e manter uma conexao entre duas pessoas e, por outro lado, os lagos
fracos caracterizam-se por relagdes esparsas, que nao traduzem proximidade e intimidade.

Esses lacos sociais constituidos entre os atores, sdo dificeis de ser percebidos na
internet. No entanto, a partir da observagdo sistematica das interagdes, ¢ possivel perceber

elementos como o grau de intimidade entre os interagentes.

2.2 A DINAMICA DAS REDES SOCIAIS

A rede social estd ligada ao relacionamento entre entretenimento e interacao dos
seus usuarios. Todo o processo desde o seu inicio esta ligado a pessoas se conhecerem,
trocarem informagdes, manter contato e se divertirem. Devido ao grande nimero de usuarios,
as redes sociais também recebem um grande volume de propagandas, onde muitas empresas
estdo investindo e conseguindo divulgar a sua marca e seus produtos.

E evidente que os usuarios das redes sociais podem ajudar um produto a ser
divulgado, porém, nem sempre ¢ colaborativo esse tipo de atitude. A dindmica que as redes
sociais alcancaram, permite que opinides e questionamentos sobre diversos tipos de assuntos,
sejam muito influentes, atingindo um grande grupo de pessoas a compartilharem dessa mesma

opinido.
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Conforme CASTRO (2012, p. 139):

A capacidade de lidar de modo eficiente com o consumidor-internauta que expressa
publicamente sua opinido sobre marcas, produtos e servi¢os ja ha muito tem sido
considerada atributo indispensavel no mundo dos negocios. O monitoramento de
redes sociais faz parte de estratégias corporativas nos mais diversos segmentos de
mercado. E preciso saber estar presente na rede, assim como também interagir a
tempo e de forma adequada com a opinido publica na arena digital.

As empresas tém usado muito a midia social para divulgar seus produtos. Sado
criadas paginas para fas das marcas/produtos, sdo colocados videos dentro das paginas
principais das redes, dentro dos jogos sociais e também conseguem criar uma lista de
usuarios/fas para poder fazer sorteios e promogoes.

A Figura 1 mostra o potencial que uma marca consegue chegar em divulgagdo na
rede social que, além de ndo conter custo direto para a empresa, atinge um nimero muito alto

de pessoas que recebem informagdes e divulgam a marca.

ll A

Figura 1 — A exposicdo das marcas nas redes sociais

Coca-Cola | & Curtir |

63.062.838 curtiram - 687.987 falando sobre isso

Comida/Bebidas L 63
The Coca-Cola Facebook Page is a collection of your L
stories showing how people from around the world - ~
have helped make Coke into what it is today. mllhoes
Sobre - Sugerir uma edicdo Fotos Opgoes "Curtir” Home

Fonte: fan-page Coca-Cola no facebook.com (2013).

As dindmicas que as redes sociais utilizam sdo bem simples como forma de atrair
cada vez mais pessoas para a sua rede. Permitir que qualquer um tenha uma conta, sem
precisar gastar nada para isso, poder acessar a sua conta de qualquer lugar, inclusive em

dispositivos moéveis, compartilhar fotos, videos e pensamentos, permitindo que seja escolhido
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o tipo de privacidade (apenas amigos, toda a rede ou algumas pessoas especificas), jogar os
jogos sociais, comentar e criar grupos de discussoes sobre qualquer tipo de assunto.

Por outro lado, o sistema por tras da rede ¢ bem complexo, devido a necessidade
de se ter uma alta confiabilidade dos dados que trafegam dentro da rede e a estrutura de
servidores para comportar o alto nimero de usuérios postando conteudo e acessando ao
mesmo tempo em todo o mundo.

Algumas funcionalidades oferecidas pelas principais aplicacdes de redes sociais
online podem ser enumeradas a seguir, conforme Benevenuto, Almeida e Silva (2011):

a) perfis dos usudrios: uma pagina individual que oferece uma descri¢do. Perfis

podem ser utilizados ndo sé para identificar o individuo no sistema, mas também

para identificar pessoas com interesses em comum e articular novas relagdes;

b) atualizacdes: sdo formas efetivas de ajudar usuarios a descobrir conteudo. As

redes sociais geralmente fazem as atualizagdes aparecerem imediatamente na

pagina principal para incentivar outras pessoas a verem e comentarem;

¢) comentarios: a maior parte das aplicacdes de redes sociais online permitem que

usuarios comentem o conteudo compartilhado por outros;

d) avaliacdes: o conteudo compartilhado por um usudrio pode ser avaliado por

outros usuarios;

e) listas de favoritos: permitir que usudrios selecionem e organizem seu contetdo.

Listas de favoritos ajudam usudrios a gerenciar seu proprio conteiido e podem ser

uteis para recomendagdes sociais;

f) listas de mais populares: listas baseadas em avaliagdes ou outras estatisticas do

sistema relativas ao conteudo;

g) metadados: usudrios associam metadados, como titulo, descri¢do e tags, ao

conteudo compartilhado. Metadados s3o essenciais para recuperacao de conteudo

em redes sociais online.

2.2.1 Dados gerais

2004 pode ser considerado o ano das redes sociais, pois nesse periodo foram

criadas vdrias delas, como, por exemplo, o Facebook, Flickr e Orkut. No final de 2012, o site
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de monitoramento de rede PINGDOM mostrou os resultados em niimeros de como as redes
sociais estdo cada vez mais crescendo no mundo da tecnologia. O Facebook possui mais de 1
bilhdo de usuarios ativos, o Twitter tem mais de 200 milhdes, o Linked In com mais de 187
milhdes e o Google+ com mais de 135 milhdes de usuarios ativos.

O Brasil hoje ¢ o 7° mercado de internet do mundo. Possui mais de 85% dos
internautas utilizando alguma rede social. A Figura 2, mostra os dados das redes sociais mais

acessadas no Brasil até o final do ano de 2012.

Figura 2 — As redes sociais em nimeros no Brasil

Redes Sociais mais utilizadas no Brasil
(Dezembro/2012)

63,40%

M Facebook
¥ YouTube
W Orkut

M Ask.fm

M Twitter

}

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00%

Fonte: Techtudo (2012)

Conforme os ntimeros apresentados, fica claro que o mercado das redes sociais
estd aquecido. Os investimentos das empresas para conseguir entrar nesse mercado tém sido
cada vez maior, ajudando a criar mais empregos em varias areas de atuagdo desse tipo de

segmento.

2.3  FACEBOOK

O Facebook ¢ uma rede social que surgiu em 2004, feita por universitarios de

Harvard. No inicio, ele era disponivel apenas para universitarios da propria universidade. Em
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pouco tempo, a rede teve uma grande quantidade de acessos € comegou a se popularizar. A
ideia inicial era a mesma que a maioria das redes sociais tém, como compartilhar fotos e ter
um espaco virtual para interagir com os amigos e conhecer novas pessoas. SO que o Facebook
ndo ficou apenas nisso. Aos poucos, ele foi inovando o seu site com varias funcionalidades
que atraiam mais e mais pessoas, fazendo com que o mercado ficasse de olho nele e
comegasse a investir nessa rede social.

Conforme Kirkpatrick (2011), o Facebook muda a forma como as pessoas se
comunicam e interagem, como os comerciantes vendem seus produtos, como 0s governos
chegam aos cidadaos e até como as empresas operam.

Aos poucos, as novidades foram surgindo, como aplicativos dentro da rede, que
permitem os usudrios colocarem conteudo externo dentro de uma pagina do Facebook, as “fan
pages”, que sdo direcionadas para empresas, marcas ou produtos que desejam interagir com
seus clientes e a opcao de poder postar videos e musicas, criar eventos e convidar as pessoas.

O Brasil hoje ¢ o segundo pais com o maior nimero de usudrios ativos no
Facebook, com mais de 47 milhdes e fica atrds apenas dos Estados Unidos. E com o
surgimento dos jogos dentro do Facebook, cada vez mais pessoas estdo se tornando usuarios

ativos e gastando mais tempo dentro da rede.

2.3.1 Desenvolvendo para Facebook

O Facebook criou uma pagina para colocar toda a documentacdo necessaria para
que os desenvolvedores possam criar aplicativos que utilizem os recursos dele. Para poder
acessa-la, o desenvolvedor precisa ter uma conta no Facebook.

A Figura 3 mostra como ¢ organizada a pagina de desenvolvedores do Facebook.
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Figura 3 — A pagina de desenvolvedores do Facebook

faCEbOOk developers Search Facebook Developers 8  Docs Tools Support News Apps
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Technical Guides

API Reference
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|
- powerful development tools.
SDK Reference L u
Web
\ Drive traffic and sign ups to your website by integrating with
’ Button or other plugins to drive traffic to your site. Build app
the web that integrates with Facebook's mobile web site, i0S

Games

Grow and monetize your game by integrating with Facebook
Facebook.com. Learn how to grow and re-engage your users
Requests, Feed, and Open Graph, and monetize your game u

Fonte: developers.facebook.com (2013).

O Facebook disponibiliza a documentac¢do para desenvolvimento mobile (Android
e 10S), web e de jogos. Além de disponibilizar a documentagdo de referencia da sua API e
dos SDKs para Javascript, PHP, iOS e Android.

A API, cujo significado ¢ Interface de Programagdo de Aplicativos, ¢ um conjunto
de rotinas e padrdes estabelecidos por um determinado software, para que sejam utilizadas as
suas funcionalidades por aplicativos que ndo precisam se importar com os seus detalhes de
implementagdo e apenas usar os seus servicos. A API do Facebook ¢ muito rica e bastante
consistente, fazendo com que vérias plataformas interajam em diversos tipos de aplicativos.

SDK ¢ um Kit de Desenvolvimento de Softwares, e o Facebook disponibiliza o
SDK para PHP que ¢ usado para criar configuragdes e funcionalidades na parte do servidor,
ou server-side, do qual pode acessar funcionalidades do Facebook, através de chamadas da
APL. O SDK do PHP pode trabalhar em conjunto com o SDK do Javascript para
gerenciamento de sessdes entre cliente e o aplicativo, pois o Javascript interage com o usuario
sem a necessidade de o script passar pelo servidor, realizando comunicagdo assincrona e

alterando o conteudo do que estd sendo exibido.
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Além disso, o Facebook ainda possui em sua documentagdo o SDK para iOS e
Android, que possui um conjunto de referencias para o desenvolvimento utilizando a sua API
mobile, e também referencias para outros tipos de linguagem de programacao que utilizem a
API do Facebook, como Java, .Net (desenvolvimento em C#), Flash (desenvolvimento em
ActionScript).

A Figura 4 mostra como ¢ organizada a pagina de documenta¢do dos SDKs que o

Facebook utiliza.

Figura 4 — Documentacdo do Facebook
facebook developers Search Facebook Developers Q Docs Tools Support News Apps

Documentation SDK Reference

Core Concepts

Advanced Topics Facebook's official SDKs help you deeply integrate with Facebook to build great socid

requirement, but if you're building on a platform for which an official SDK exists, we
Technical Guides

Facebook SDK for JavaScript
API Reference The JavaScript SDK enables your desktop web and mobile web apps to access all of t
via JavaScript. It provides a rich set of client-side functionality for authentication and
SDK Reference l J ,p provi : : : ity catl

Social Plugins.

JavaScript SDK
Facebook SDK for PHP

PHP SDK This SDK provides Facebook Platform support to your PHP-based apps. This library h|
iOS SDK API support to your desktop web or mobile web app. The PHP SDK also integrates wif
Android SDK seamless server-side and client-side authentication. The SDK is open source and is g
Third-Party SDKs Facebook SDK for iOS

The iOS SDK provides first-class Facebook Platform support for native iPhone, iPad a|
Objective-C. You can integrate authentication, call the Graph API and display Dialogs|
available on GitHub.

Facebook Technology
Partners

Facebook SDK for Android
The Android SDK brings the Facebook Platform to native Android apps. We have addg
session management and added better support for APIs. The SDK is open source and|

Third Party SDKs
This is a non-comprehensive list of SDKs and software built to work with Facebook's
Facebook, sorted by language.

Fonte: developers.facebook.com (2013).

24 JOGOS

Conforme Adams (2009), um jogo ¢ um tipo de atividade ludica, realizada no
contexto de uma realidade simulada, em que os participantes tentam alcancar, de forma

arbitraria, um objetivo ndo trivial, agindo de acordo com as regras.
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Os jogos sdo um instrumento milenar de diversdo, que podem envolver estratégia
e informacdo, além de desenvolver habilidades de raciocinio, inteligéncia espacial, memoria,
coordenacdo motora, entre outras competéncias. Segundo Juul (2012), a tragdo pelos jogos €
uma experiéncia subjetiva da qual varia de pessoa para pessoa, dependendo da experiéncia
vivida com jogos anteriores, gostos pessoais, € se a pessoa esta disposta a dar ao jogo o tempo
que ele pede.

Segundo Crawford (1984), os jogos sdo uma parte fundamental da existéncia
humana. Um jogo digital, segundo Crawford, ¢ caracterizado por quatro aspectos principais:

a) representacdo: um sistema formal fechado que representa um subconjunto

deliberativamente simplificado da realidade;

b) interagdo: permite ao participante explorar elementos interconectados e

observar relagdes de causa e efeito entre os mesmos;

¢) conflito: ao buscar os objetivos propostos, o jogador deve enfrentar obstaculos

ativos ou, no minimo, dinamicos;

d) seguranga: uma forma segura de experimentar aspectos da realidade

representada (ultra-realidade, realidade aumentada). Essa ¢ uma definicdo um

tanto restritiva € mais proxima do conceito seguido pela induastria de jogos

digitais e diversodes eletronicas em geral.

O desenvolvimento de um jogo ¢ um processo muito complexo, depende de véarias
areas interligadas e profissionais com um bom conhecimento técnico e das tendéncias que
prendem um jogador a se identificar e se divertir com o jogo.

Segundo Demasi (2005), o mercado de jogos ¢ extremamente competitivo,
bilhdes de dolares sao investidos e o publico ¢ extremamente exigente. Desenvolver jogos lida
com quase todas as dreas da computagdo, € ndo apenas programacdo e computacio grafica.
Existem alguns segmentos para a programagao de jogos, cada um com as suas caracteristicas
proprias, como consoles, computadores e dispositivos moveis.

A criagdo de um jogo exige que as pessoas envolvidas atravessem varias fases até
que o jogo seja publicado, como definir uma ideia, criar um game designer, ou seja, planejar o
jogo, criar um roteiro, esbocar as artes, programar através de codigos, criar efeitos sonoros e
trilha sonora, passar por fases de testes e divulgagao.

Para que a criagdo de um jogo siga o processo correto, € preciso além de ter um
projeto bem definido, um documento de onde toda a equipe vai se guiar. Esse documento ¢

chamado de GDD. Nele sdo descritas todas as caracteristicas do jogo, assim como o
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gameplay, que ¢ onde vai ser definida toda a jogabilidade, ou seja, as regras do jogo e o
balanceamento das regras. E nessa parte que o jogo deve proporcionar a diversdo e os desafios
interessantes. Esta parte do documento ¢ de grande importancia para guiar os programadores.

Segundo Rollings e Morris (2004), existe algo mais importante para um jogo do
que o gameplay, a interatividade. Ela é o conjunto de tudo que o jogador pode interagir e
modificar no meio ambiente do jogo. O gameplay ¢ um tipo de interatividade que junto com
um conjunto de interagdes formam a alma do jogo.

Rolling e Morris (2004, p. 111) exemplificam alguns tipos de interacao:

a) afetar o proprio mundo do jogo, seja alterando configuragdes ou uma parte do

Jjogo;

b) controlar as a¢gdes dos personagens ou um grupo de personagens;

¢) influenciar nas a¢des dos personagens, como, por exemplo, trocar de arma;

d) decidir o que e quem seguir.

Com os avangos tecnoldgicos, os jogos passaram a ter cada vez mais
complexidade, a qualidade gréafica e as mecanicas ficaram mais parecidas com a realidade e
os roteiros ficaram cada vez mais parecidos com os roteiros dos filmes. Os softwares de
criacdo artistica possuem mais recursos e exigem cada vez mais dos computadores para se
conseguir trabalhar neles.

Considerando o aspecto computacional que as aplicagcdes requerem, Battaiola
(2000) comenta que € necessaria a adogdo de sofisticadas técnicas que representam o “estado
da arte” das pesquisas em Ciéncia da Computacdo. Algumas dessas pesquisas estdo
relacionadas com a analise de algoritmos, computagdo grafica, redes de computadores e

inteligéncia artificial.

2.4.1 Classificaciao dos jogos

Os jogos possuem uma classificagdo por géneros, assim como os livros e os
filmes. Segundo Adams (2009), o género ¢ uma categoria dos jogos caracterizada por um

determinado conjunto de desafios, independentemente da defini¢do ou do contetido do mundo
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do jogo. Assim, os géneros dos jogos foram classificados conforme Adams (2009, p. 70-71)
como:
a) a¢do: jogos que incluem desafios fisicos, dos quais também podem incorporar
puzzles (quebra-cabegas), corrida e uma variedade de desafios com conflitos;
b) estratégia: incluem estratégias, taticas e alguns desafios logisticos;
¢) rpg’: envolvem tatica, logistica e desafios de exploragdo. Geralmente envolvem
coleta e comércio de itens e também incluem puzzles e desafios conceituais;
d) simulacdo: incluem jogos de esporte e simulagdo de veiculos, utilizando
principalmente desafios de fisica e taticas;
e) construcdo e gestdo: oferecem desafios conceituais e econdmicos dentro dos
jogos;
f) aventura: fornecem exploragdo de cendrios e resolucdo de puzzles;

5 o . .
g) puzzles”: oferecem desafios l6gicos e conceituais.

Esses géneros podem também ser combinados, gerando os jogos hibridos, que
mesclam entre dois ou mais géneros para torna-los mais atrativos aos jogadores. Com a
entrada dos jogos sociais no mercado, outro género que ficou bem conhecido foram os
advergames, que utilizam a estratégia de comunicacdo mercadoldgica dentro dos jogos como
ferramenta para divulgar e promover marcas, produtos, organizagdes e/ou pontos de vista.

Além dos géneros, os jogos também possuem outro tipo de classificagdo, que
segundo Adams (2009, p. 14) sdo as competi¢cdes e cooperagdes. As competicdes ocorrem
quando o jogo possui um conflito de interesses entre os jogadores e as cooperagdes ocorrem
quando esses interesses convergem entre si. Os tipos de competicdo e cooperagdo podem ser
classificados como:

a) competicdo entre dois jogadores;

b) multiplayer competitivo, ou seja, “cada um por si” em um mesmo cenario

¢) multiplayer cooperativo, onde todos os jogadores se ajudam com um objetivo

em comum,;

d) baseado em times, onde os membros de um time cooperam entre si competindo

contra um outro time;

e) single-player, ou seja, o jogador contra a maquina ou a situagdo do jogo;

4 . . . ~ . ,.
Conhecido como um jogo de interpretagdo de personagens onde os jogadores assumem os papéis de

personagens e criam narrativas colaborativas.

Tipo de jogo onde um jogador deve resolver um problema proposto utilizando o raciocinio logico.
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f) modos de competi¢cdes hibridas, onde o jogo permite cooperacdo em alguns

momentos, porém, de forma global, o jogo ¢ de competi¢ao.

2.4.2 Processos de elaboracgiao dos jogos

Como em qualquer outro software, os jogos também passam por um processo de
desenvolvimento que requer documentacao e colaboragdo de todas as areas envolvidas. Para a
integracdo da equipe, ¢ necessario um gerente de projetos que faca a ligacdo de todos os
elementos em harmonia. Nesse processo de desenvolvimento de um jogo, Clua e Bittencourt
(2005) citam as seguintes etapas:

a) confeccdo do Design Bible;

b) producdo de dudio e imagens;

¢) modelagem 3D;

d) integracdo da parte artistica com a programacao.

A confeccdo do Design Bible ¢ uma espécie de manual do jogo para que todas as
areas envolvidas possam se guiar para o desenvolvimento do jogo. E necessario que as areas
saibam a fundo todos os aspectos do jogo, conhecer o que deve ser feito para atingir as
expectativas dos usuarios.

Quando a etapa de documentacdo termina e as equipes passam a conhecer o que ¢
0 jogo, entra a parte de definir a tecnologia a ser usada, como as engines de criagdo de jogos

ou até mesmo criar uma engine propria.

2.4.3 Jogos no Facebook

Os jogos para Facebook, os chamados “jogos sociais”, surgiram a partir da criagao
de um framework para que os desenvolvedores pudessem criar aplicacdes da qual conseguisse

se comunicar com recursos internos do Facebook. Todos os recursos que o Facebook
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disponibiliza para os desenvolvedores possui uma vasta documenta¢ao a fim de um melhor

entendimento da sua estrutura.

Segundo Déda e Zagalo (2010, p. 11):

O jogo torna-se uma ferramenta de engajamento social, pois através dela podem-se
conhecer outros jogadores que juntos estimulam formas de compartilhamentos
inseridos em uma relagdo social, que prioriza a confiabilidade e a lealdade na suas
acdes expostas, sendo a socializagdo a meta matriz do jogo na perspectiva de um
contexto interativo.

A estrutura que o Facebook possui para o desenvolvimento atrai cada vez mais
empresas para langarem seus jogos sociais dentro da rede. A facilidade de promover a marca e
conseguir inimeros jogadores sdo caracteristicas que a rede social possui para conseguir cada
vez mais pessoas investindo nesse tipo de jogo.

Os jogos ndao possuem custo para 0s usuarios comegarem a jogar, porém a maioria
usa a estratégia de fazer com que esses usudrios venham a gastar com o passar do tempo.
Recuero (2009) entende que os gastos dos usuérios acabam ocorrendo por algum motivos:

a) os jogos fazem com que as pessoas queiram cada vez mais se superar e passar

o tempo se divertindo, porém chega em um ponto do jogo que o jogador precisa

esperar um determinado tempo para poder voltar a jogar, ou pagar, para poder

voltar a jogar de forma imediata;

b) devido ao senso de disputa que as pessoas possuem, 0S jogos sociais na sua

maioria possuem um ranking que pode ser compartilhado na péagina principal,

fazendo com que o usudrio queira evoluir mais rapido no jogo e ser o melhor no
seu grupo de amigos;

¢) existem itens dentro dos jogos que s6 podem ser usados pelos jogadores que

pagarem pelo item.

Devido ao grande numero de usuarios que gastam dinheiro dentro dos jogos
sociais ¢ que cada vez mais ¢ investido dinheiro nesse mercado. De acordo com a
GAMEREPORTER, o PayPal, servigo de transagdes comerciais online, mostra que mais de

12 milhdes de usuarios pagam mensalmente para jogar no Facebook.
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2.44 Engines

Conforme Batista e Lima (2009), game engine, ou motor de jogo, pode ser
definido como um conjunto de funcionalidades reutilizaveis em alto nivel que auxiliam o
desenvolvedor a implementar as tarefas mais comuns de um jogo. As engines, dentro da area
de jogos, sdo softwares que se encarregam por controlar os modelos a serem renderizados,
tratar das entradas de dados do jogador e todos os processos de baixo nivel e se entender com
os hardwares gréaficos. Algumas caracteristicas que, segundo Clua e Bittencourt (2005), as
engines devem possuir sao:

a) permitir o uso da mesma para criagdo de inumeros jogos diferentes;

b) o reaproveitamento de codigo que ja foi desenvolvido anteriormente;

¢) fazer com que os programadores ndo precisem manipular APIs e sim utilizar as

proprias APIs dentro do ambiente da engine;

d) facilitar a integracdo entre os codigos gerados pelos programadores e a parte de

modelagem 3D, devido a engine geralmente possuir editores de cena.

A escolha da engine ¢ muito importante para que o projeto do jogo alcance os
resultados desejados. As engines possuem caracteristicas proprias para determinados tipos de
projeto. Algumas sdo melhores para utilizar com 2D, outras com 3D e também levar em conta
a sua integracdo com os softwares especificos para modelagem e animac¢do. A linguagem de
programacdo que ela utiliza também ¢ importante, pois na hora de decidir qual utilizar,
precisa ser de acordo com as qualificagdes técnicas dos programadores.

A Figura 5, mostra um exemplo de engine utilizada para jogos, a Unity 3d.
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Figura 5 — Exemplo de engine de jogos

® 00 & AngryBots.unity - AngryBots - Web Player 2

Fonte: unity3d.com (2013).

Para a escolha da engine, Clua e Bittencourt (2005) levantam mais alguns pontos
que devem ser levados em consideragdo. Sao eles:

a) o orgamento disponivel para a producdo do jogo, pois existem engines muito
caras e engines baratas. Isso faz diferenca na quantidade de recursos que a engine
possui e também no suporte que a empresa que criou a engine vai dar;

b) a plataforma que o jogo ird rodar, pois existem varias plataformas, como por
exemplo PC, X-BOX e Playstation, e algumas engines s6 fazem para algumas
plataformas especificas;

¢) documentac¢do oferecida pela engine para que os profissionais que irdo utiliza-

la tenham uma boa referéncia de pesquisa.

2.5 MULTIPLAYER

Os jogos multiplayer, ou jogos multijogadores, sdo jogos que oferecem aos

jogadores a possibilidade de poderem jogar ao mesmo tempo dentro de um mesmo cenario e
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interagindo entre si e com os componentes do jogo. Segundo Adams (2009, p. 3), esse tipo de
jogo requer também cooperacdo social entre os participantes e todos devem ter as mesmas
chances de ganhar. A intencdo desse tipo de jogo € criar um ambiente de disputa, cooperagao
ou rivalidade, e proporcionar uma forma de comunicacio social que geralmente estd ausente
em jogos do tipo single player, ou jogo eletronico para um jogador.

O trabalho de um jogo multiplayer € replicar em vérios clientes (jogadores) o
mesmo jogo. Isso ocorre no servidor que gerencia tudo que acontece no jogo e envia para os
clientes, assumindo que seja um sistema cliente-servidor. O primeiro passo para a criagdo de
um jogo multiplayer € criar um servidor. O servidor pode ser um dos jogadores, que no caso
estaria esperando uma conexao com o outro jogador ou em um servidor dedicado.

E fundamental saber que nos jogos multiplayer a autoridade é sempre o servidor,
pois ele controla tudo que deve acontecer e manter os clientes atualizados. Isso faz com que
sejam minimizadas as chances de alguém tentar burlar o sistema. Como exemplo de controle
do servidor, podemos citar que se um cliente recebe um pacote do servidor informando uma
determinada posi¢cdo no cenario e esta ndo € a atual do jogador, este vai ser deslocado até a
posicao informada pelo pacote vindo do servidor.

Esse tipo de jogo chama muito a atencdo de empresas que pretendem patrocinar o
desenvolvimento de jogos, devido a grande quantidade de usudrios ativos por dia e o tempo
que se ¢ gasto dentro deles. Por exemplo, os jogos do tipo MMO permitem milhares de
pessoas jogarem nesse mundo virtual dindmico ao mesmo tempo.

A Figura 6 mostra um exemplo de jogo multiplayer.



36

Figura 6 — Exemplo de um jogo multiplayer
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Fonte: blizzard.com (2013).

Outro grande desafio dos jogos multiplayer é o lag, que ¢ um termo usado para
mostrar o tempo que leva para que uma a¢do de um jogador ocorra de verdade e apareca para

todos os jogadores da rede.

2.5.1 Socializacao dos jogos multiplayer

Os jogos mais convencionais sdo os jogos multiplayer, pois eles instigam uma
atividade social. As pessoas gostam de jogar jogos juntas e a tecnologia déa-lhes muitas
maneiras de fazé-lo. Segundo Adams (2009, p. 26-27) as formas de socializar dentro dos
jogos podem ser das seguintes formas:

a) multiplayer local, onde duas ou mais pessoas jogam juntos em um mesmo

lugar. E um tipo classico de jogo de console jogado por mais de uma pessoa, onde

cada jogador tem seu proprio controlador, mas todos olham para a mesma tela e

todos os jogadores veem o mesmo mundo de jogo em conjunto;

b) multiplayer em rede, que refere-se a pessoas jogando contra ou em conjunto

com outras pessoas em uma rede em locais fisicos diferentes. Esta ¢ a forma
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como as pessoas jogam jogos através da internet. Dessa forma, os jogadores
podem se comunicar uns com 0s outros através de uma conexao por voz ou
mensagens instantdneas dentro do jogo;

¢) LAN em grupos, que sdo eventos em que um grupo de pessoas estdo juntas em
um mesmo local, mas cada jogador tem o seu proprio computador ligado aos
outros por uma rede de area local (LAN). Dessa forma, eles podem falar uns com

0s outros, mas eles ndo podem ver as telas uns dos outros.

Adams (2009, p. 103) afirma que os jogos multiplayer evocam a mais ampla
variedade de emogdes, porque os jogadores se socializam com pessoas reais € fazem amigos

quando jogam.

2.5.2 Desafio dos jogos multiplayer

Os jogos multiplayer possuem desafios técnicos, bem como as responsabilidades
permanentes de fornecimento de novos contetdos e servigos aos jogadores. Algumas questdes
técnicas devem ser tratadas diferentes para jogos online e jogos locais.

Dentre esses desafios, Adams (2009, p. 594-596) destaca alguns como primordiais
para um bom desenvolvimento dos jogos multiplayer, como o modelo de comunicagdo, a
laténcia, perda de pacotes de comunicacdo, ndo deixar os jogadores perderem a atracdo pelo
jogo, controlar o mau comportamento dos jogadores dentro da comunidade do jogo e
atendimento para solucionar problemas do jogo.

Os modelos de comunicagdo podem ser o cliente/servidor, onde cada jogador
executa um programa chamado de cliente no seu computador que se comunica com um
programa central, o servidor, em um computador de propriedade de uma empresa que presta o
servico do jogo ou o modelo ponto-a-ponto que envolve a comunicagdo direta entre os
computadores dos jogadores em um mesmo ambiente.

A internet ndo faz quaisquer garantias sobre quanto tempo um determinado pacote
de dados vai demorar para chegar de um ponto a outro. Um jogador com uma conexao mais
rapida, traduz em uma vantagem de jogo, fazendo com que os jogadores com conexdes de alta

velocidade tenham mais chances de ganhar o jogo. Porém, esse tipo de problema, ndo ¢ algo
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que estd nas maos dos desenvolvedores devido a dependéncia de fatores externos dos
jogadores.

Segundo Adams (2009, p. 595, traducdo do autor) afirma: “para alguns jogadores,
0 jogo ¢ uma forma de escapismo que os leva para um lugar magico, e eles querem que ele
fique magico enquanto eles estio 1a.”. E importante que nada ocorra no jogo para que essa
magia se perca, porém, os jogos online contam com a interagdo de jogadores de todas as
partes do mundo e com diferentes culturas, podendo surgir problemas de mau
comportamento. Em um jogo online o jogador deve aceitar que seu mundo imagindrio inclui
um grande niimero de pessoas reais.

A produgdo continua de contetido ¢ primordial para a permanéncia dos jogadores.
Os jogos multiplayer ganham dinheiro através de publicidade, micro pagamentos ou
assinaturas. Para manter as pessoas interessadas, ¢ necessario a producao de novos contetdos
em uma base continua, além de prover ajuda imediata, seja para resolver problemas técnicos
ou explicar a interface do usudrio, responder a perguntas sobre o conteudo do jogo e fazer

valer a justica, investigando e punindo o mau comportamento de outros jogadores.

2.5.3 Protocolos de comunica¢ao

O protocolo para comunicagdo de jogos multiplayer costuma ser o protocolo
UDP. Esse protocolo, que apesar de ndo ser confidvel, ou seja, ndo garante entrega de pacotes
e nem garante que cheguem na ordem correta, favorece e ¢ usado nos jogos devido a
recuperacdo dos dados de envio em um proximo pacote. Por exemplo, se algum pacote
enviado seja perdido, a informagao vai ser recuperada no proximo pacote.

Segundo Morimoto (2005), o UDP ¢ o protocolo irmdo do TCP. A diferenca
basica entre os dois protocolos ¢ que o TCP ¢ um protocolo orientado a conexdo. Ele inclui
Varios mecanismos para iniciar e encerrar a conexao, além de negociar tamanhos de pacotes e
permitir a retransmissdo de pacotes corrompidos. No TCP todo esse processo ¢ feito com
muito cuidado para garantir que os dados realmente cheguem inalterados. O UDP foi feito
para transmitir dados pouco sensiveis, como streaming de dudio e video. No UDP ndo existe

checagem e nem confirmag¢do dos pacotes. Os dados sdo transmitidos apenas uma vez e caso
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os pacotes cheguem corrompidos, sdo simplesmente descartados, sem que o emissor saiba do

problema.

A ideia do protocolo UDP ¢ transmitir dados focando no maior desempenho

possivel. Segundo Tanenbaum (2003, p. 400) esse protocolo ndo realiza controle de fluxo,

controle de erros ou retransmissao apds a recep¢ao de um segmento incorreto. Os programas

que utilizam portas UDP recorrem também a uma porta TCP para enviar as requisi¢des de

dados e também precisa ser checado periodicamente se o cliente ainda estd online para saber

se deve parar ou ndo de enviar os dados.

O Quadro 1 mostra uma comparagao entre os protocolos TCP e UDP.

Quadro 1 — Diferengas entre os protocolos TCP e UDP

RECURSOS

TCP

UDP

Confianca/Seguranca

Orientado a conexao. Entrega

garantida.

Sem conexdo. Entrega ndo

garantida.

Ordenagao dos

pedidos

E garantida a ordem de

recebimento das mensagens.

Nao ¢ garantida a ordem de

recebimento das mensagens.

Peso do Protocolo

Pesado, devido a elevada

informag¢ao no cabecalho das

mensagens.

Leve, devido a pouca informagao

no cabegalho das mensagens.

Pacotes

Os dados sdo transmitidos do
forma sequencial, sem distin¢ao
de inicio e fim do pacote. Podem

existir multiplos pacotes por

chamada.

Datagramas, um pacote por uma

chamada de leitura.

Fonte: Adaptado de Tanenbaum (2003).
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3 METODO

Este capitulo se destina a apresentar os procedimentos executados para a
realizacdo do projeto, classificando-o quanto ao tipo de pesquisa, mostrando as etapas

necessarias para alcangar os objetivos propostos € as delimitagdes do projeto.

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

Segundo Gil (2008, p. 43), a pesquisa ¢ um processo formal e sistematico de
desenvolvimento do método cientifico, com o objetivo fundamental de descobrir respostas
para os problemas, mediante o emprego de procedimentos cientificos.

O tipo de pesquisa feita para a confeccdo desta monografia ¢ classificada como
“pesquisa aplicada”. Segundo Silva e Menezes (2005, p. 20), a natureza desse tipo de
pesquisa tem como objetivo “gerar conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigidos a solucao
de problemas especificos.”. Este projeto se propde a criar pacotes de codigos facilitadores
para desenvolvedores de jogos que utilizam a engine Unity 3D para redes sociais, assim como
agilizar o processo tanto de desenvolvimento como de aprendizado na integracdo dos jogos
com as redes sociais.

Quanto aos objetivos da pesquisa, esta monografia pode ser classificada como
“pesquisa exploratoria”, pois ela visa proporcionar um maior entendimento do problema
utilizando o desenvolvimento de ideias e hipdteses, assim como Gil (2008, p. 43) conceitua,
que a principal finalidade ¢ desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, com vista

na formulacdo de problemas mais precisos.
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3.2 ATIVIDADES METODOLOGICAS

De acordo com Silva e Menezes (2005, p.22), a pesquisa deve obedecer aos
critérios de coeréncia, consisténcia, originalidade e objetivacdo. O planejamento de uma
pesquisa dependerd basicamente de trés fases:

a) fase decisoria: referente a escolha do tema, a definicdo ¢ a delimitagdo do

problema de pesquisa;

b) fase construtiva: referente a constru¢ao de um plano de pesquisa e a execugao

da pesquisa propriamente dita;

c) fase redacional: referente a analise dos dados e das informagdes obtidas na fase

construtiva. E a organizagdo das ideias de forma sistematizada visando a

elaboragdo do relatorio final.

O desenvolvimento do projeto estd proposto em etapas apresentadas no

fluxograma da Figura 7.



Figura 7 — Fluxograma das etapas de desenvolvimento do trabalho
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

As etapas apresentadas, foram desenvolvidas conforme o detalhamento a seguir:

a)a pesquisa bibliografica esta apresentada no Capitulo 2, onde foram

pesquisadas informagdes ja publicadas em livros e artigos cientificos sobre redes

sociais e jogos, assim como as engines de desenvolvimento e o modo multiplayer

para jogos;
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b) analise, estudo e testes sobre a ferramenta disponibilizada pelo Facebook para
desenvolvimento de aplicativos e utilizagdo dos recursos disponiveis dentro da
rede;

c) andlise, estudo e testes com a engine de jogos Unity 3D para comunicacio e
desempenho do jogo dentro do Facebook;

d) a modelagem da aplicagio ira utilizar alguns diagramas definidos pela UMLS,
com o levantamento dos requisitos funcionais e ndo funcionais e os casos de uso,
além de conter as decisdes de design, como a linha de arte, defini¢do de objetos
2D e 3D e como sera o ambiente do jogo;

e) A criagdo das regras do jogo, ou seja, o Game Design, para que sejam definidas
a linha de arte e o tema principal do jogo. Essa etapa fica em constante
comunica¢do com a criagdo de arte e o desenvolvimento dos componentes, pois,
conforme alguns pontos forem sendo definidos, a implementac¢do ¢ imediata para
poder se dar continuidade a criagdo tanto de arte como das regras;

f) a etapa de desenvolvimento dos componentes fica em constante comunicacao
com a criagdo do jogo, resultando em testes com um cendrio real de jogo.

g) serdo realizados testes de cada funcionalidade implementada;

h) quando o jogo estiver funcionando como esperado, serd gerada uma build’ para

ser publicada no Facebook como um aplicativo em teste (modo Sandbox®).

3.3 PROPOSTA DA SOLUCAO

A proposta da solugdo, conforme a Figura 8, ¢ um pacote, ou conjunto, de coédigos
em que fazem a comunicagdo entre as linguagens de programac¢do PHP e Javascript com a
API do Facebook, retornando dados para a Unity 3D interpretar e utilizar dentro do jogo. Essa
comunica¢do também utilizard o banco de dados MySQL para buscar os dados tanto do

Facebook como os dados salvos pelos jogadores dentro do jogo.

E uma linguagem de modelagem que permite os desenvolvedores visualizem os produtos de seus trabalhos
em diagramas padronizados.

Versdo compilada de um software que contém um conjunto de recursos.

Ambiente de desenvolvimento online do qual o conteudo pode ser testado sem afetar o sistema original.
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Figura 8 — Proposta da solucdo
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MySQL Facebook
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Unity 3D

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Ainda dentro da proposta, foram criados mddulos de comunicacdo multiplayer

dentro da Unity 3D.

3.4 DELIMITACOES

A solucdo proposta nesta monografia tem a finalidade de gerar pacotes de codigos
para que estudantes e profissionais da area de jogos e redes sociais possam obter ganhos em
tempo de desenvolvimento e em conhecimento da comunicagdo entre os jogos e as redes
sociais que irdo desenvolver.

O jogo ndo serd desenvolvido por completo, e sim um moddulo com as
funcionalidades basicas de um jogo, assim como os recursos mais usados em jogos dentro do
Facebook. A tnica rede social envolvida no desenvolvimento do jogo ¢ o Facebook.

Dentro da parte de multiplayer, as solugdes utilizadas sdo as bésicas para a

comunicagdo entre cliente-servidor e cliente-cliente, do ponto de vista de ndo utilizar um
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servidor dedicado ou outros recursos para se fazer um jogo massivo, ou seja, que possua

milhares de pessoas ao mesmo tempo utilizando os recursos do servidor.
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4 MODELAGEM DO SISTEMA

Neste capitulo sdo apresentadas as atividades de analise, estudo e testes sobre a
ferramenta disponibilizada pelo Facebook e a engine de jogos Unity 3D, além de apresentar a
modelagem da aplicacdo proposta. Sdo expostos os requisitos funcionais e ndo funcionais e o

diagrama de casos de uso.

4.1 FACEBOOK SDK

O Facebook SDK fornece um rico conjunto de funcionalidades para acessar a sua
API do lado do servidor. Ele ¢ utilizado para realizar as operagdes como administrador do
aplicativo, além de oferecer todos os recursos necessarios para conexdo direta do aplicativo
com a sua base de dados e outras funcionalidades utilizando linguagens de programagao.

Segundo Graham (2008), a plataforma do Facebook ¢ composta por cinco
componentes: a linguagem de marcagdo’ derivada do HTML (Facebook Markup Language),
uma Rest'” API para lidar com comunicagio entre o Facebook e a sua aplicagio, uma
linguagem de estilo SQL para interagir com os dados do Facebook (Facebook Query
Language), uma linguagem de scripting (Facebook JavaScript), e um conjunto de bibliotecas
de cliente para diferentes linguagens de programacao.

A Figura 9, mostra como ¢ feita a comunicagdo entre o usuario, a aplicacdo e o

Facebook. Isto ocorre toda vez que a aplicacdo requisita recursos dos servidores do Facebook.

E um conjunto de codigos aplicados a um texto ou a dados, com o fim de adicionar informagdes particulares

sobre esse texto ou dado, ou sobre trechos especificos.

' Técnica de engenharia de software para sistemas hipermidia (reunido de varias midias num suporte

computacional) que descreve qualquer interface web simples que utiliza XML e HTTP (ou JSON, ou texto
puro) sem as abstra¢des adicionais dos protocolos baseados em padrdes de trocas de mensagem.
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Figura 9 — Comunicagdo entre usudrio, a aplicagdo e o Facebook

Client Browser
1. Usuario faz uma requisi¢do 4
ao servidor do Facebook
6. O servidor do Facebook gera
2. O servidor do Facebook recebe um HTML e envia o resultado
e passa a requisigiio para o servidor para o navegador do usuario
da aphcagio F

4. O servidor do Facebook
envia uma resposta da API
para o servidor da aphcagdo

3. O servidor da aplicagdo faz
uma chamada da API ¢ envia

para o servidor do Facebook v
!:-. : m;_‘

5. A aplicagdo constror uma
chamada de exibigédo e envia
para o servidor do Facebook

| -
‘I---n:w o

Fonte: Adaptado de Graham (2008, p. 16).

Com isso, Graham (2008) orienta que ¢ preciso considerar essas interagdes
constantemente ao desenvolver uma aplicagdo, devido ao cuidado que se deve tomar para nao
se fazer chamadas desnecessarias para a API do Facebook, que pode gerar um problema de

lentiddo na aplicagdo.
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4.1.1 Criando a aplicacio no Facebook

Uma vez entendido o fluxo de comunicacdo entre o aplicativo e o Facebook e as
principais informagdes da sua plataforma, ¢ importante criar a aplicagdo dentro do Facebook e
configura-la.

Para criar o aplicativo, o Facebook disponibiliza uma pégina para
desenvolvedores (https://developers.facebook.com) que contém além da possibilidade de criar
aplicativos, toda a documentagdo necessaria para aprender a utilizar sua plataforma e toda a
parte de gerenciamento da aplicacao.

Ao criar a aplicagdo, o usuario ¢ perguntado sobre o nome que o aplicativo ird
receber e o namespace'’ da aplicagio, além de oferecer um provedor de cloud service
(servidor de computadores dedicados a aplicagdo que garantem confianca e estabilidade) para
facilitar desenvolvedores que ndo possuem um servidor definido.

Uma vez criada a aplicacdo no Facebook, o usuario passa a ter um painel
administrador, onde possui um identificador/chave da aplicacdo e um segredo Unico em
codigo. Nesse painel podem ser feitas varias configuragdes, acompanhar os dados e
estatisticas do aplicativo dentro da rede e definir usudrios para testar a aplicacdo, enquanto ela
ndo ¢ publicada.

A aplicacdo funciona dentro de uma pagina HTML que ¢ carregada dentro do
Facebook como um Canvas Application (uma tela em branco da qual executa o aplicativo),

isso resulta no aplicativo estar sendo exibido dentro do padrao Facebook.

4.1.2 Facebook SDK para Javascript

Esse projeto ird utilizar o SDK do Facebook para Javascript. A ferramenta de
desenvolvimento para programar os codigos em HTML e Javascript serd o Eclipse SDK 3.7.
Os primeiros passos para estar com a aplicagdo ligada ao Facebook ¢ criar um

HTML dentro do servidor, que serd o responsavel pela configuragdo inicial da aplicacao.

""" Usado para acessar o aplicativo através de URL (ex: http://apps.facebook.com/namespace) e para acessar

acdes e objetos customizados da aplicagéo.
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A Figura 10 mostra o codigo de um exemplo simples, executado com sucesso, da
aplicagdo conectando com o Facebook e buscando o identificador do usudrio, que sera
necessario para registrar esse jogador no banco de dados, além de garantir que o usudrio esta

conectado no Facebook.

Figura 10 — Cddigo de inicializagao do Javascript SDK

<div 1d="fb-root"></div>
<script src="//connect. facebook.net/en_US/all. js"></script>

<script>

// Initialize the ]S SDK

FB.init({
appld: '1234567890,
status: true,
frictionlessRequests: true,
cookie: true,
oauth: true

B;

FB.getLoginStatus(function(response) {
uid = response.authResponse.userID ? response.authResponse.userID : null;

D;
</script>

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Segundo Graham (2008), os métodos de API do Facebook sdo divididos em
grupos logicos de chamadas. Essas chamadas de API sdo onde ocorrem as interagdes com a
plataforma. Nao é necessario usar a biblioteca de cliente disponibilizada pelo Facebook,
porém, ela torna as coisas mais rapidas a fim de interagir com a plataforma.

A Figura 11 apresenta o codigo de teste para buscar as informacdes do usudrio,
como nome ¢ foto, e dos seus amigos no Facebook, com nome, sobrenome e foto. Obter os
dados dos amigos do usudrio ¢ muito importante para a aplicagdo, pois eles podem ser usados

para convidar os amigos, visualizar ranking, entre outras coisas.
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Figura 11 — Codigo de busca dos dados do usuério

function UserData(Void)
{
FB.api('/me?fields=first_name', function(response) {
gPlayerName = response.first_name;
imageURL = 'https://graph.facebook.com/' + uid + '/picture?width=128&height=128";
arrayFriends += uid + "#" 4+ gPlayerName + "#" + 1imageURL + ";";

N

FB.api('/me/friends?fields=id, first_name,last_name', function(response) {
if(response.data.length > @)
{
for(var 1 = @; 1 < response.data.length; i++)
{
gFriendID = response.data[i].id;
gFriendName = response.data[i].first_name;
gFriendLastName = response.data[i].last_name;
imageFriendURL = 'https://graph.facebook.com/' + gFriendID +
'/picture?width=128&height=128";
arrayFriends += gFriendID + "#" 4+ gFriendName + "#" +
gFriendLastName + "#" + imageFriendURL + ";";
}
s
}

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

4.2 UNITY 3D

A engine de jogos Unity 3D ¢ hoje uma das mais poderosas do mercado. Com ela
¢ possivel criar jogos para diferentes plataformas como PC, Mac, Web, Android, iOS,
Playstation, Wii e Xbox.

De acordo com Blackman (2011), a Unity 3D oferece um excelente ponto de
entrada para o desenvolvimento dos jogos, equilibrando recursos e funcionalidades com um
preco acessivel, além de ter uma versao gratuita para iniciar o aprendizado/desenvolvimento
do jogo.

Esse projeto utiliza a engine para gerar um jogo que rode em um navegador de
internet, para poder rodar dentro do Facebook. Uma pequena desvantagem da engine para
funcionar na web ¢ a necessidade de o usuario ter que instalar um plugin’’ para que o jogo

funcione no navegador.

2 Programa de computador desenvolvido para adicionar fung¢des a outros programas maiores, provendo alguma

funcionalidade especial ou muito especifica.
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A Figura 12 mostra a estrutura da Unity 3D dividida em 4 aspectos basicos de
visualizacdo, onde “A” ¢ a cena onde os objetos sdo colocados dentro do cenario do jogo, “B”
contém a hierarquia de objetos dentro da cena, “C” possui os arquivos fonte utilizados pelo

jogo, como por exemplo, os scripts, os modelos 3D, as imagens e os sons, ¢ “D” ¢ o inspetor

dos elementos, para alterar as caracteristicas de um determinado objeto.

=

Fonte: Adaptado de unity3d.com (2013).

A Unity 3D trabalha com 3 tipos de linguagem de programacao: C#, Javascript e
BOO. Em um mesmo projeto, podem ser utilizadas mais de uma das 3 linguagens. Esse
projeto utiliza C# e Javascript.

O primeiro teste/estudo realizado foi criar um cendrio inicial do jogo para poder
testar o desempenho e adicionar alguns scripts para conex@o com o Facebook.

Com relacdo ao desempenho, foram testados alguns tipos de objetos 3D e
luminosidade da cena. Um jogo dentro do Facebook ndo deve ser muito pesado, ou seja,
exigir muito do processador e da placa de video do computador, para poder atingir uma
quantidade maior de jogadores, que possuem diversos tipos de configuracdo de computador.
Foi identificado que se deve ter cuidado com alguns pontos:

a) quanto mais os objetos 3D sdo detalhados e, consequentemente, o namero de

poligonos ¢ maior, o projeto vai ficando mais pesado, exigindo maior

desempenho do computador.
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b) a iluminacdo da cena também possui alguns aspectos a serem considerados. A
Unity 3D possui um tipo de iluminagdo em tempo real, do qual vai se alterando
conforme a posi¢cdo que a camera estd em relacdo ao cendrio. Porém, existe uma
forma de “fixar” as sombras que a luz gera no cendrio, utilizando alguns recursos
como o lightmapping, que pinta, literalmente, as sombras nas texturas dos objetos
que estdo recebendo a sombra. Com isso, pode-se utilizar essa técnica para poder
reduzir a quantidade de processamento da iluminagdo da cena em tempo real.

c) em relagdo ao tamanho em megabytes do jogo, a Unity 3D possui algumas
técnicas de dividir o jogo em “pedagos”, para que o jogador sé precise fazer
download do que esta sendo usado no momento do jogo, e dividir o resto no

AssetBundles (pacote de recursos).

Ap0s esses testes, foram realizados testes de comunicagdo da Unity 3D com o
Facebook. Como ¢ um projeto para a web, serd necessario a utilizacdo de alguns recursos
externos para garantir a comunicag¢do entre o jogo, o banco de dados e o Facebook. Foram
escolhidos o PHP e o MySQL.

Os primeiros testes de scripts realizados com sucesso da comunica¢do da Unity
3D com o PHP e o banco de dados MySQL, foram feitos utilizando uma classe em C# na
Unity 3D, a WWWForm, que faz uma requisicdo a uma pagina da web e aguarda um
resultado de sucesso ou de erro.

A comunicag¢do entre o PHP e o MySQL ocorreu utilizando a fungdo do PHP
mysql connect() passando o endere¢o do servidor, nome de usuério e senha. Foi criado um
banco de dados no MySQL com algumas informagdes de usudrio para serem feitos os testes.

O processo de comunicagdo entre o Facebook e a Unity 3D, foi feito em duas
etapas:

a)um script C# da Unity 3D chama uma funcdo utilizada apenas para web,

Application.ExternalCall(), que chama uma funcao dentro do HTML do

navegador em Javascript.

b) o Javascript recebe essa chamada e realiza a comunicacdo com o Facebook e

retorna o resultado chamando uma fun¢ao que esta dentro do script da Unity 3D.

¢) a Unity 3D recebe o resultado e processa os dados conforme necessario.

A Figura 13 mostra as fases dessa comunicagao.
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Figura 13 — Scripts de comunicagdo Unity 3D e Facebook Javascript

Unity 3D - C# script
void Start()

//Call javascript web to inform that unity is ready
Application.ExternalCall("UserData");

Web - Javascript

function UserData(Void)
{
FB.api('/me?fields«~first_name', function(response) {
gPlayerName = response.first_name;
imageURL ~ 'https://graph.facebook.com/" + uid + '/picture?width-1288height~128";

arrayFriends += uid + "#" 4+ gPlayerName + "#" + 1imageURL + ";";
B;

FB.api('/me/friends?fields~id, first_name, last_name', function(response) {
if(response.data.length > 8)
{
var i;
for(i = 9; i < response.data.length; i44)
{
gFriendID = response.datafi).id;
gFriendName « response.data[i]).first_naome;
gfFriendlLastName = responsc.data[i].last_nome;
imageFriendURL ~ '"https://graph.facebook.com/' + gFriendID + '/picture?width-1288height~128"';
arrayFriends += gFriendID + "#" 4+ gFriendName + "#" + gFriendlastName + "#" 4+ imagefriendURL + *;";

if(1 == response.data.length - 1)
GetFacebookFriends();

}

I>H
}

function GetFacebookFriends()

{
if(arrayFriends.length > @)

GetUnity().SendMessage("FacebookUI", "friendsData", arrayFriends);

Unity 3D - C# script

void friendsData(string friends)

//Return from facebook whith friends data
dataFacebook = friends.Split(";"[@]1);
}

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

A conclusdo obtida é que tanto a API do Facebook como a Unity 3D possuem
uma documentagdo muito rica, facilitando os desenvolvedores a usarem seus recursos de
forma clara e ainda possuem uma comunidade muito grande de desenvolvedores criando
solugdes para aplicagdes e ajudando os iniciantes.

Com esses primeiros testes realizados, algumas incertezas do projeto foram
sanadas. A comunicacdo entre o Facebook e a Unity 3D, com o intermédio do PHP, funciona
muito bem, e com poucas linhas de codigo, ja ¢ possivel chegar a conclusao de que pode-se

construir uma aplicacao utilizando as duas tecnologias.
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compreensdo do problema aplicado ao desenvolvimento do software. Existem basicamente

dois tipos de requisitos, os funcionais e os ndo funcionais. Com isso, esta se¢do trata dos dois

Segundo Bezerra (2008), a definicdo dos requisitos corresponde a etapa de

tipos de requisitos do sistema.

4.3.1 Requisitos funcionais

funcionalidades do sistema. Os requisitos funcionais podem ser céalculos, detalhes técnicos,

manipulagdo de dados e de processamento, entre outras funcionalidades especificas que o

De acordo com Bezerra (2008), os requisitos funcionais sdo os que definem as

sistema devera ser capaz de realizar.

proposto.

A Figura 14 apresenta de forma visual os requisitos funcionais do projeto

Figura 14 — Requisitos funcionais

RFO1 |[Cadastrar o usudrio RFOS |Escolha de habilidades do jogador
—
C s e RF10 |Salvar status do jogo
para o jogo
RFO3 |Salvar as informagdes do usuario RF11 ([Criar Al de controle
RF04 |Criagdo da interface (GUI) RF12 |Gerar itens aleatorios para o usuario
RFOS .Con\rldar amigos do Facebook para o RF13 Gerz.ir. inimigos aleatoriamente no
jogo cenario
Compartilhar no Facebook etapas Gerenciar nivel e equipamentos do
RFO6 : - RF14 |
ocorridas no jogo Jjogador
RFO7 |Gerenciar o balanceamento do jogo RF15 Gagqcna; A comumcariio el o
usudrios jogando em rede
RFO8 |Criar agdes do jogo

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

O Quadro 2 contém as informagdes quanto a descri¢ao de cada requisito.
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Quadro 2 — Descri¢ao dos requisitos funcionais

RFO01 - Cadastrar o usuario
Descricio: Ao usuario acessar o jogo através do Facebook pela primeira vez, o sistema ira

registar esse novo usudrio, sincronizando seus dados com a rede social.

RFO02 - Usuario escolher um personagem para o jogo
Descri¢ao: Na primeira vez que o usudrio acessa o0 jogo, serd permitida a escolha de um
personagem. Uma vez escolhido, serd possivel sempre visualizar as estatisticas de evolugdo

do jogador no jogo.

RFO03 - Salvar as informacgdes do usuario
Descricao: O sistema sempre estara se atualizando com os dados do jogador durante o

periodo em que o mesmo esté realizando a¢des dentro do jogo.

RF04 - Criaciio da interface (GUI")
Descri¢ao: Criacao da interface contendo todos os elementos de interagao do usuario com o

sistema.

RFO0S - Convidar amigos do Facebook para o jogo
Descri¢iao: O sistema permitird que o usudrio possa enviar convites para os amigos do

Facebook conhecerem o jogo.

RF06 - Compartilhar no Facebook etapas ocorridas no jogo
Descricao: O sistema deverd estar preparado para apresentar ao usudrio a op¢do de

compartilhar algum evento dentro do jogo no Facebook.

RF07 - Gerenciar o balanceamento do jogo
Descri¢ao: O sistema devera cuidar do balanceamento do jogo, garantindo que o jogo nao se
torne facil ou dificil demais, ou seja, balancear o surgimento de itens, as evolu¢do das

habilidades do jogador e dos inimigos.

RF08 - Criar acoes do jogo
Descricao: Criar as acdes que serdo a base da interatividade entre o usuério e os elementos

do cenario.

RF09 - Escolha de habilidades do jogador
Descricao: O usudrio ird selecionar as habilidades do seu personagem da forma que desejar,

sempre que o mesmo alcangar um novo nivel no jogo.

RF10 - Salvar status do jogo

" E um tipo de interface para o usuario que permite a interagio com dispositivos digitais, através de elementos

graficos como icones e outros indicadores visuais.
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Descri¢ao: Salvar o status atual do jogo, permitindo ao usudrio continuar o jogo em outra

ocasido, sem a perda dos dados.

RF11 - Criar AI'" de controle
Descricao: Criar Al de controle que serd encarregada de manipular e controlar todas as

mudanga de estados e comportamentos dos elementos dentro do jogo.

RF12 - Gerar itens aleatorios para o usuario
Descri¢ao: O sistema serd capaz de gerar itens aleatdrios para o usuario durante o jogo,
garantindo que ndo haja favorecimento dos resultados obtidos, assim como tornar

surpreendente o surgimento dos itens para o jogador.

RF13 - Gerar inimigos aleatoriamente no cenario
Descricao: O sistema ird gerar aleatoriamente a quantidade de inimigos em pontos definidos

do cenério, assim como a for¢a e quantidade de vida deles.

RF14 - Gerenciar nivel e equipamentos do jogador

Descri¢ao: O sistema deverd gerenciar e salvar as informagdes no banco de dados, toda vez
que ocorrer alguma alteracdo de:

* nivel do personagem,;

* estatisticas do personagem;

* obtencdo ou perda de equipamentos;

RF15 - Gerenciar a comunicacio entre os usuarios jogando em rede
Descri¢ao: O sistema cuidara da conexdo entre os jogadores que desejarem jogar juntos,

proporcionando a comunicagdo entre as maquinas e elementos do jogo.

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

4.3.2 Requisitos niao funcionais

De acordo com Bezerra (2008), os requisitos ndo funcionais declaram as
caracteristicas de qualidade que o sistema deve possuir e que estdo relacionadas as suas

funcionalidades, como desempenho, seguranga, portabilidade, usabilidade e confiabilidade.

' Ramo da ciéncia da computagdo que se ocupa em buscar métodos ou dispositivos computacionais que

possuam a capacidade racional do ser humano de resolver problemas.
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A Figura 15 apresenta de forma visual os requisitos ndo funcionais do projeto

proposto.
Figura 15 — Requisitos ndo funcionais

RNFO1 |Linguagem de programacgao
RNF02 |Usabilidade
RNFO3 |Tempo de Resposta
RNF04 |Slow down (queda de FPS)
RNFO5 [Qualidade grafica
RNFO6 |Mensagens de erro

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

O Quadro 3 contém as informagdes quanto a descri¢ao de cada requisito.

Quadro 3 — Descri¢do dos requisitos ndo funcionais

RNFO01 - Linguagem de programacio

Descricao: O jogo serd desenvolvido para atuar dentro do Facebook, utilizando:

* linguagem para o navegador: HTML e Javascript;

* acomunicagdo entre os dados do jogo e o banco de dados utilizaré a linguagem PHP e o

banco de dados MySQL;

* 0 jogo serd programado na linguagem C# (C sharp).

RNFO02 - Usabilidade

Descricdo: O jogo deverd oferecer ao usudrio a possibilidade de usufruir de suas

funcionalidades principais de maneira rapida e facil.

RNFO03 - Tempo de Resposta

Descri¢ao: O tempo de resposta das requisi¢des do jogo poderdo variar conforme a

velocidade de conexdo do usudrio, devido ao jogo ser online. A média aceitavel ¢ entre 5 e

10 segundos.

RNF04 - Slow down (queda de FPS")

15

imagens que tal dispositivo registra, processa ou exibe por unidade de tempo.

E a unidade de medida da cadéncia de um dispositivo audiovisual qualquer, significando o nimero de
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Descri¢ao: O jogo deverd apresentar atrasos aceitaveis ao usudrio, em relacdo as exigéncias
minimas de configuragdo da maquina para jogar um jogo em 3D, ou seja, um computador
com processador Core 2 Duo, memoria de 4Gb e uma placa de video NVIDIA GeForce

320M 256Mb.

RNFO0S5 - Qualidade grafica
Descri¢ao: O jogo devera apresentar qualidade em termos graficos, com visual agradavel

aos olhos do usuario.

RNF06 - Mensagens de erro
Descri¢ao: As mensagens de falha e sucesso devem ser sempre mostradas para o usudrio,
permitindo ele ter uma percep¢do do que estd acontecendo no jogo. Assim como sempre

mostrar para o usuario o motivo do erro, seja do sistema ou de conectividade com a internet.

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

44 MODELAGEM DOS CASOS DE USO

Conforme Bezerra (2002, p. 45):

O modelo de casos de uso é uma representacdo das funcionalidades externamente
observaveis do sistema e dos elementos externos ao sistema que interagem com ele.

Essa modelagem ¢ composta pelos casos de uso, seus atores e os relacionamentos
entre eles. Sendo assim, esse topico trata das regras de negdcio, a lista e o diagrama dos casos

de uso e a definigdo dos atores do sistema.

4.4.1 Regras de negocio

De acordo com Bezerra (2002), as regras de negocio sdo de grande importancia
Nnos processos organizacionais, pois descrevem como a organizag¢do funciona. O Quadro 4

apresenta as regras de negocio do projeto proposto.
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Quadro 4 — Descricdo das regras de negdcio

RNO1 - Iniciar o jogo

Descricao: O jogador precisa ter uma conta no Facebook para jogar.

RNO2 - Permissao
Descri¢ao: E necessario que o jogador permita que o jogo acesse suas informagdes de conta

do Facebook ao instalar o jogo.

RNO3 - Personagem
Descri¢ao: O jogador precisa escolher um, entre trés personagens, existentes no jogo. Cada
um possui os atributos iniciais diferenciados. Um personagem possui mais for¢a, o outro

mais destreza e o ultimo mais inteligéncia.

RNO04 - Atributos dos personagens

Descricao: O personagem possui 4 tipos de atributos: forga, destreza, vitalidade e
inteligéncia. Esses atributos se modificam durante o jogo conforme o jogador passa de nivel,
podendo escolher aleatoriamente, em um total de cinco, qualquer um dos atributos para

serem somados os pontos.

RNO5 - Experiéncia do personagem

Descri¢ao: A experiéncia do jogador aumenta conforme ele mata os inimigos. Cada inimigo
possui um minimo e maximo de experiéncia que ¢ gerado para o jogador. Para alterar a
experiéncia do jogador, ¢ obtido um valor aleatério entre 0 minimo € 0o maximo que o

inimigo possui.

RNO06 - Niveis do personagem

Descri¢ao: Os niveis que o jogador alcanca sdo calculados a partir do total de experiéncia
obtido. Inicialmente, para alcangar o segundo nivel, o valor ¢ de 200. Assim, para alcancar
os proximos niveis, multiplica-se o valor atual por dois, por exemplo: 200 x 2 = 400. Depois

400 x 2 = 800. E assim por diante.

RNO07 - Calculo dos atributos

Descri¢ao: O peso para os calculos do personagem sao feitos conforme a sua especialidade
no atributo. O personagem que usa mais forga, terd peso 2 para o atributo forca, 1,2 para
destreza, 1 para inteligéncia e 1,5 para vitalidade. O personagem que usa mais destreza, tera
peso 2 para o atributo destreza, 1,5 para inteligéncia, 1 para for¢a e 1,2 para vitalidade. E o
personagem que usa mais inteligéncia, tera peso 2 para o atributo inteligéncia, 1,5 para

destreza, 1,2 para forga e 1 para vitalidade.

RNO08 - Calculo de dano realizado pelo jogador
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Descri¢ao: A quantidade de dano que o personagem do jogador possui, varia de acordo com
os seus atributos. Através do célculo:
Dano = (valor do atributo de forca x (peso) + valor do atributo de destreza x (peso) +
valor do atributo de inteligéncia x (peso)) / 3

- onde o peso ¢ diferente para cada tipo de personagem

Com isso, se obtém o maximo de dano que o ataque ird gerar. Porém, com o valor obtido do
calculo, ¢ feito uma formula para pegar um valor aleatorio desse resultado, que sera definida
da seguinte forma: o minimo de dano serd o maximo multiplicado por 0,6. Assim, ¢ obtido

um valor aleatdrio entre 0 minimo € 0 maximo.

RNO09 - Dano sofrido pelo jogador
Descri¢ao: O calculo de resisténcia do jogador aos ataques dos inimigos ¢ feito com base
nas estatisticas que ele possui. O calculo de defesa do jogador é:
Defesa = (valor do atributo de for¢a x (peso) + valor do atributo de destreza x (peso) +
valor do atributo de vitalidade x (peso)) / 3
- onde o peso ¢ diferente para cada tipo de personagem
O dano gerado pelo inimigo ¢ obtido de um valor aleatério entre 0 maximo de dano do
inimigo e o minimo (calculado pelo maximo x 0,6).
Sendo assim, o célculo do dano sofrido pelo jogador é:
Dano sofrido = dano gerado pelo inimigo - (defesa do jogador x 0.01)
Se o resultado for menor que 1, o valor do dano serd o original dado pelo inimigo dividido

por 2.

RN10 - Itens do jogo
Descri¢ao: Os itens que o jogador pode obter durante a partida sdo: dinheiro, vida, mana

(pocdo magica), armadura, elmo (capacete), escudo, bota, ombreira, arma, anel e amuleto.

RN11 - Geraciao dos itens durante o jogo
Descri¢ao: Os itens gerados para o jogador durante a partida, ocorrem de forma aleatdria
quando qualquer bat ¢ aberto ou inimigo ¢ morto. Eles sdo gerados obedecendo uma
porcentagem para balancear a frequéncia com que eles surgem. As porcentagens sao:

e dinheiro = 20%;

* mana = 19%;

e  vida=16%;

e arma = 13%;

e escudo = 10%;
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¢ armadura = 9%;

* anel =8%;

e amuleto = 5%;
O dinheiro, ao ser sorteado, também precisa ser sorteado de forma aleatdria qual o seu valor.
Esse valor ¢ calculado a partir da seguinte formula:

Dinheiro = aleatorio entre [50 x (1 .2)nivel “1e200x (1.2)nivel - 1];

RN12 - Inimigos
Descricdo: O mapa possui areas determinadas para que os inimigos possam surgir. A
quantidade de inimigos que surgem nessas areas acontece de forma aleatéria entre 0 minimo

e 0 maximo estabelecido para a area.

RN13 - Danos e vida dos inimigos

Descri¢ao: Os inimigos possuem caracteristicas de ataque e quantidade de vida particulares
para cada um deles. O dano de ataque deles ¢ calculado de forma a pegar um valor aleatorio
entre 0 minimo e o maximo de dano que ele pode causar. A quantidade de vida também ¢é um

nimero aleatério entre um maximo e um minimo que ele pode ter.

RN14 - Morte do personagem
Descri¢ao: Quando o personagem morre, a experiéncia e o dinheiro dele diminuem segundo
um calculo baseado no nivel atual:
Experiéncia = experiéncia atual - (experiéncia atual x 0.03)
Dinheiro = dinheiro atual - (dinheiro atual x 0.03)
A vida e a mana do jogador voltam para 100% e ele renasce no inicio do mapa, porém, o

estado do jogo ndo se altera.

RN15 - Fim do jogo

Descri¢ao: O jogo ndo possui um game over (fim da partida). Ao personagem morrer
durante a partida, ele retorna ao ponto inicial do mapa do jogo. O jogo também ndo possui
um final, se o jogador terminar de cumprir suas missoes, ele pode continuar jogando com os

amigos e refazendo as missoes, porém os niveis de dificuldade aumentam.

RN16 - Servidor
Descri¢ao: O servidor, ou server-side, sera o responsavel por controlar todas as acdes do

jogo que dependem da geragdo de valores aleatérios e dados contido no banco de dados.

Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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4.4.2 Casos de uso

De acordo com Fowler (2005), os casos de uso sdo uma técnica para captar os
requisitos funcionais de um sistema, servindo como uma descricdo das interagdes entre os
usuarios do sistema e o proprio sistema, fornecendo uma narrativa de como o sistema sera
utilizado.

Os componentes do modelo de casos de uso sdo: os casos de uso (funcionalidades
do sistema), os atores (interagem com o sistema) e os relacionamentos entre eles, definindo
como utilizar uma funcionalidade do sistema, sem entrar em detalhes internos de estrutura ou
implementagao.

Na terminologia da UML, qualquer elemento externo que interage com o sistema
¢ denominado ator. Segundo Bezerra (2002), “externo” indica que os atores ndo fazem parte
do sistema e “interagir” significa que o ator troca informagdes com o sistema. O sistema
contém diversos casos de uso e pode conter mais de um ator. A seguir, serdo apresentados o

ator e os casos de uso do sistema proposto.

Figura 16 — Atores do sistema

CSU Atores A

Jogador

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

A Figura 17 mostra o diagrama que contém a representagdo grafica dos casos de

uso mais importantes, descritos no Quadro 5.
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Figura 17 — Diagrama de Casos de Uso

C5U Diagrama de casos de uso N

Jair do jogo

Adquirir ou descartar itens

Enfrentar inimigos

Jogar com outros jogadores

Compartilhar no Facebook

Convidar amigos do Facebook

Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

Quadro 5 — Casos de uso

Referéncia: CSUO1

Nome do Caso de Uso: Iniciar jogo

Ator: Jogador

Descri¢ao: O jogador entra no jogo e, se ndo possuir um personagem, seleciona um novo e
entdo se inicia o jogo.

Finalidade: Iniciar um jogo para o usudrio.

Referéncia: CSU02

Nome do Caso de Uso: Iniciar uma partida

Ator: Jogador

Descricao: O jogador aparece no mapa, onde pode executar agdes diversas da sua escolha.

Finalidade: Dar liberdade para o jogador interagir com o jogo.

Referéncia: CSUO3
Nome do Caso de Uso: Adquirir ou descartar itens
Ator: Jogador

Descricao: O jogador pode adquirir itens que estdo no cendrio ou descartar aqueles que estao

no seu inventario. Qualquer uma das acdes fazem com que os itens se atualizem no seu
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inventario.

Finalidade: Permitir ao jogador a possiblidade de obter itens novos e se desfazer de itens

que nao lhe interessam.

Referéncia: CSU04
Nome do Caso de Uso: Enfrentar inimigos
Ator: Jogador

Descri¢ao: O jogador pode se deparar com um ou mais inimigos no seu caminho, gerando

um combate. Ele pode fugir ou atacar esse inimigo, que também tentara atacéa-lo.

Finalidade: Combate entre os personagens do jogo.

Referéncia: CSU05
Nome do Caso de Uso: Convidar amigos do Facebook
Ator: Jogador

Descri¢ao: O jogador, através do botdo de convidar amigos, pode escolher, em uma lista,

quem ele quer convidar para instalar o jogo no Facebook.

Finalidade: Permitir ao jogador a possiblidade de convidar seus amigos no Facebook.

Referéncia: CSUO06
Nome do Caso de Uso: Compartilhar no Facebook
Ator: Jogador

Descricao: Em determinados momentos do jogo, o jogador pode aceitar compartilhar algum
contetido do jogo no Facebook, ainda podendo escrever algo sobre esse momento para

aparecer na sua lista de noticias do seu perfil.

Finalidade: Compartilhar experiéncias vividas pelo usuario no jogo.

Referéncia: CSUO7
Nome do Caso de Uso: Jogar com outros jogadores
Ator: Jogador

Descricao: O jogador pode convidar um ou mais amigos para se conectarem e jogarem

juntos. Uma vez estabelecida a conexao, os dois interagem juntos no mapa.

Finalidade: Tornar a partida um multiplayer.

Referéncia: CSUOS

Nome do Caso de Uso: Sair do jogo
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Ator: Jogador

Descri¢ao: O jogador deseja sair do jogo e simplesmente fecha a janela do navegador ou vai

para outro endereco da web.

Finalidade: Permitir o usudrio sair do jogo.

Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

4.5 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

De acordo com Elmasri e Navathe (2011), um banco de dados ¢ um conjunto de
dados relacionados que podem ser registrados e possuem um significado implicito. Esse dado
¢ derivado de alguma fonte, sendo de qualquer tamanho e complexidade.

Elmasri e Navathe (2011), afirmam que um modelo relacional de banco de dados
representa uma colegdo de relagcdes que se baseiam no principio de que todos os dados estdo
guardados em tabelas.

O banco de dados do jogo possui 4 tabelas que se relacionam entre si. Uma tabela
que ¢ utilizada para guardar as informag¢des do Facebook do jogador (“#b_users’), uma tabela

que possui as informagdes dos personagens que o jogador possui (“tb_character”), uma tabela

com o inventario de itens do personagem escolhido pelo jogador (“tb_inventory”) e uma
tabela de itens contidos no inventario do jogador (“tb_itens™).

A Figura 18 apresenta a modelagem do banco de dados relacional.
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Figura 18 — Modelo relacional do banco de dados

| tb_users v | tb_character v
id INT id INT
id_facebook VARCHAR(150) & id_user INT
name VARCHAR(100) [ — — =~ 7 7 | strenght INT
v : dextery INT
PRIMARY \ | ) intelligence INT
vitality INT
level INT
exp FLOAT
class VARCHAR(150)
money FLOAT
3 th_tens v e life FLOAT
. | missions VARCHAR(255)
id INT
o "] th_inventory v | mana FLOAT
»id_inventory INT BT |
ints_left FLOAT
name VARCHAR(255) ' i
& id_character INT | v
position VARCHAR(S) ) |
B —IH+ < inv_type VARCHAR(150) FH — — — — PRIMARY
item_amount INT L
B v id_idx
actual_durability INT PRIMARY
v
id_idx
PRIMARY
id_idx

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

A tabela do personagem contém uma chave estrangeira (foreign key') para o id
do usudrio, com uma ligacdo 1:1, da qual significa que um usudrio pode ter um personagem
salvo na base de dados. Essa tabela contém todas as informagdes do personagem, como a
forca, destreza, inteligéncia, vitalidade, o nivel, a experiéncia, a que classe o personagem
pertence, o quanto de dinheiro ele possui, quantidade de vida, as missdes concluidas,
quantidade de mana disponivel e os pontos que restam para poder passar de nivel.

A tabela do personagem, se liga com a tabela do inventario, em uma ligagao 1:1, o
qual significa que cada personagem possui apenas um inventario para guardar seus itens. O
inventario possui uma ligagdo de 1:N, onde cada inventario pode ter varios itens.

A tabela de itens € responsavel apenas por guardar informagdes de nome do item,
a posicao que ele ocupa no inventario, se esse item possui mais de um na mesma posi¢ao
(item_amount), por exemplo, um item como a po¢ao de vida pode estar agrupada ocupando

apenas uma posi¢ao no inventario, e por final a durabilidade do item.

' E um atributo de uma tabela do banco de dados, cujo valor é necessério para equivaler a chave primaria de

uma relagdo entre tabelas.
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As caracteristicas dos itens ficam separadas em um arquivo de texto, no formato
JSON", contendo o nome do item, sua descri¢do, preco para venda ou compra, o minimo de
forca, destreza, inteligéncia e vitalidade que o personagem precisa ter para poder usa-lo, o
quanto de ganho em forca, destreza, inteligéncia e vitalidade que o personagem obtém ao
utilizar esse item, a sua durabilidade, se ele ¢ um item que pode ser colocado varios em uma

mesma posicao do inventario e a que parte do corpo do personagem ele se relaciona.

7" E um arquivo em formato texto e completamente independente de linguagem, pois usa convengdes que sio

familiares a varias linguagens de programacéo, sendo um formato ideal para troca de dados.
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S DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, serdo apresentados detalhes sobre o desenvolvimento do projeto:
um relato historico, as tecnologias e ferramentas utilizadas, a criacdo do game design e da
arte, o desenvolvimento dos componentes do projeto, testes, a apresentacdo e validagdo do

sistema.

5.1 RELATO HISTORICO

A ideia da criagdo dos componentes para o desenvolvimento de jogos utilizando a
Unity 3D como engine e a sua conexdo com a rede social do Facebook, surge de experiéncias
vividas profissionalmente e em discussdes com profissionais da 4area sobre o
reaproveitamento de c6digos e estruturas/arquiteturas na criagdo desses jogos.

Uma grande parte dos desenvolvedores Indie’® ¢ empresas de pequeno porte,
focam o projeto do jogo em chegar ao resultado de forma menos custosa e em menos tempo,
devido a prazos de entrega e alocacdo dos profissionais nos projetos. Por isso, para que se
possa ganhar tempo e ter o objetivo alcangado, esses componentes especializados em
determinadas fun¢des do jogo, sdo desenvolvidos voltados para o jogo em questdo, e ndo de
forma genérica, do qual podem ser utilizados em varios outros projetos, ocasionando uma
falta de otimizacdo do desenvolvimento.

Uma vez criados esses componentes genéricos e a constante utilizacdo deles nos
projetos seguintes, ird fazer com que em pouco tempo de desenvolvimento eles se tornem
cada vez mais completos e especializados, permitindo um maior tempo gasto com outros
elementos mais especificos de cada projeto.

Foram listadas algumas funcionalidades que normalmente sdo utilizadas em jogos
eletronicos, das quais os desenvolvedores, geralmente, perdem bastante tempo codificando,
como, por exemplo, mecanicas de movimentacdo do personagem controlado pelo jogador e
dos outros personagens envolvidos no jogo, geracao dos niveis, experi€éncia e atributos do

jogador, criacdo de itens e seus atributos, sistema de inventario dos itens, atributos e

'8 Jogos criados por uma pessoa ou equipe sem apoio financeiro, ou seja, um jogo independente.
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inteligéncia artificial dos inimigos, conexdo multiplayer entre dois ou mais jogadores e uma

base de dados bésica para suportar essas funcionalidades.

5.2 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

Esta secdo apresenta conceitos basicos sobre as principais tecnologias utilizadas
no desenvolvimento dos componentes, sdo elas: a engine de jogos Unity 3D, MonoDevelop
para desenvolvimento na linguagem C#, o Eclipse para desenvolver em PHP e Javascript os
scripts que ficam no servidor e o PHPMyAdmin para gerenciamento do banco de dados
MySQL. O navegador de internet Google Chrome foi utilizado para intera¢do do usuario com
o0 jogo gerado pela engine.

A Figura 19 ilustra a utilizag@o de todas as ferramentas.

Figura 19 — Logotipos das ferramentas utilizadas

i “ MHSQRL

-@ =" Qunity mp @

Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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5.2.1 Engine de jogos Unity 3D

A Unity 3D ¢ uma engine com muitas funcionalidades para a criagdo de jogos,
tanto 3D como em 2D. Ela foi adotada para ser utilizada nesse projeto devido a grande
quantidade de desenvolvedores que a utilizam, além de uma vasta documentacao e suporte.

A engine possui um grande nimero de caracteristicas importantes que permitem a
criagdo dos jogos, como a integragdo com modelos 3D de diversos tipos de softwares, como
Maya, 3DS e Blender, edicdo de terrenos, criagio de shaders'’, suporte a fisica do jogo,
animacdo de objetos, criagdo de prefabs (objeto com varios componentes dentro, prontos para
serem colocados no cendrio, sem precisar de qualquer alteracdo) e uma interface bem
planejada, que facilita o desenvolvimento e entendimento de todas as suas fungdes.

Por ser uma engine que interage com modelos 3D, ela exige que o computador
tenha capacidade de processar tarefas que exigem mais de um computador que o comum, e
também ¢ interessante que o mesmo possua uma placa de video 3D. Esse projeto foi
desenvolvido na versdo da Unity 3D para o sistema operacional Mac OS, porém, o projeto
pode ser utilizado no Windows sem necessidade de qualquer alteracdo em cddigo ou

estrutura.

5.2.2 Monodevelop

O Monodevelop ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) de codigo
aberto, criado em 2003, que suporta as linguagens de programacao C#, Javascript, Python,
C/C++, Boo, entre outros. Possui versdo para a plataforma Linux e os sistemas operacionais
Windows e Mac OS. Devido ao projeto ter sido desenvolvido no sistema operacional Mac OS
e o codigo ser na linguagem de programacdo C#, essa ferramenta foi adotada por sua

integracao com a engine, o C# e o Mac OS.

19 . . - . . . .
Conjunto de instrugdes que definem o comportamento da superficie dos objetos na tela, ou seja, aplicam
efeitos como reflexos do ambiente na lataria de um carro ou a movimentagdo da agua enquanto um
personagem esta nadando.
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O programa possui caracteristicas de autocomplete (completa uma palavra
digitada no cédigo de acordo com a linguagem que estd sendo usada), estrutura do projeto,

depuracdo de codigo, além de ser integrado com a Unity 3D.

5.2.3 Eclipse

O Eclipse ¢ uma IDE de codigo aberto para desenvolvimento de software na
linguagem de programacdo Java e possui uma comunidade de desenvolvedores bastante ativa.
Foi adotada nesse projeto devido ao suporte dentro de um mesmo projeto de diferentes
linguagens de programacgdo. Ela possui varios plugins que possibilitam se desenvolver em
outras linguagens de programacao como PHP, Javascript, C/C++, Python, entre outras.

Além de suporte para Windows, Mac OS e Linux, possui algumas caracteristicas
importantes como estrutura de projeto, depuracdo de codigo, refatoracdo do céddigo, que ¢
uma forma organizada de reestruturar o c6digo para ser melhorado, WorkBench (que funciona
como suporte e recursos de interface grafica) e o Update que gerencia as atualizagdes do

software e dos plugins.

5.2.4 PHPMyAdmin

O PHPMyAdmin ¢ um aplicativo web desenvolvido em PHP para administrar o
banco de dados MySQL na internet. Por ser um dos administradores de banco de dados mais
utilizados em servidores, ele foi adotado nesse projeto para facilitar a integracdo do banco
com o servidor quando a aplicag@o for colocada em um servidor web.

Possui como principais caracteristicas a importacdo e exportagdo de dados,
administrar varios servidores, gerenciar os usudrios do banco e seus privilégios, interface web

e a gestdo de dados do MySQL.
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5.3 GAME DESIGN E ARTE

Esta sessdo apresenta a definicdo do game design e a linha de arte que sera criada

para a utilizacdo no jogo.

5.3.1 Defini¢do do Game Design

O estilo do jogo proposto foi do tipo 3* pessoa, onde o jogador visualiza o
personagem inteiro na tela, com a camera a uma altura que permita uma visdo ampla do
cenario e um angulo de 45°, seguindo o personagem por onde ele for.

Os comandos que o jogador pode realizar dentro do jogo foram definidos como
point and click, onde o jogador clica em algum lugar do cenério e recebe uma resposta para
essa acdo, como, por exemplo, mover o personagem ou coletar um item. Além disso, o
jogador pode utilizar o teclado para outras agdes: utilizando a tecla “shiff” do teclado

31
1

pressionada, o personagem aumenta sua velocidade de movimentagao, a tecla “i” mostra o seu

[YP=2]
S

inventario de itens, a tecla mostra a tela de estatisticas e a tecla “d” evita qualquer
movimentagdo do personagem no cenario.

O surgimento dos inimigos no cendrio acontece em pontos estratégicos do
cenario, onde a quantidade de inimigos deve ser de forma aleatdria, assim como os itens que
sdo gerados por eles quando mortos. Suas estatisticas de forca e quantidade de vida também
devem ser aleatdrias, respeitando os valores minimos e maximos definidos para eles.

No cendrio foram definidos pontos estratégicos que possuem os baus de itens.
Esses itens sdo gerados aleatoriamente respeitando uma ordem de prioridade, definidas nos
requisitos funcionais. O inventario de itens do jogador pode conter até 20 itens, sendo que os
itens de vida e mana devem ser agrupados ocupando apenas um espaco no inventario.

Em um jogo multiplayer, os jogadores que entrarem no jogo devem encontrar o
cenario exatamente como estd para o jogador que iniciou a partida e também pode conversar
através de um chat. Além disso, o ganho de experiéncia deve ser compartilhado entre os

jogadores, assim, o jogador que deu o golpe final em um inimigo ganha a experiéncia

completa gerada e os outros participantes ganham 70% dessa experiéncia.
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A opgdo do jogador de convidar amigos do Facebook para conhecerem o jogo fica
visivel durante todo o jogo, podendo ser acessada a qualquer momento. Para compartilhar
suas experiéncias durante a partida, foi definido que o jogador pode realizar essa agcdo toda
vez que alcancar um nono nivel na partida.

Todos os dados do jogador ficam salvos no banco de dados para que, ao sair do
jogo e voltar em um outro momento, seu personagem, estatisticas e itens permanecam o0s
mesmos desde a ultima vez que jogou.

A Figura 20 mostra como ficou estruturado o cendrio, sendo vista de cima, com 0s

pontos onde os inimigos podem surgir e os bats de itens.

Figura 20 — Areas de inimigos e batis no cenario do jogo

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).
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5.3.2 Linha de arte

A linha de arte do jogo foi definida utilizando formas e cores que os jogadores ja
estdo acostumados a distinguir conforme as suas funcionalidades. A arte pode ser dividida em
elementos de GUI e elementos dentro de jogo.

As artes usadas para os componentes da GUI foram feitas em 2D. Elas aparecem
na visualizagdo da barra de status (estado) do jogador, com a experiéncia, vida, mana, nivel e
dinheiro, e no inventario e estatisticas do jogador.

Na barra de status a vida e a mana foram feitas com um circulo transparente, com
um preenchimento em vermelho para a vida e azul para a mana. Esse preenchimento aumenta
ou diminui em tempo real conforme a quantidade que o jogador possui. A barra de
experiéncia também aumenta e diminui em tempo real conforme o calculo de experiéncia para
atingir um proximo nivel. Nela foi usada uma imagem do tamanho real da barra, que ¢
redimensionada em relacdo aos calculos. Ainda na barra de experiéncia, com o mouse
colocado sobre a barra, aparece para o jogador uma imagem da mesma cor de fundo da barra
de status, para manter a referéncia da GUI, com os valores atuais de experiéncia e quanto falta
para atingir um novo nivel. O dinheiro e o nivel foram colocados apenas como texto. A

Figura 21 mostra a barra de status.

Figura 21 — Arte da barra de status

>

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

As imagens de fundo da GUI mantiveram o mesmo padrdo de cores. Assim, nas
imagens das estatisticas e do inventario, essa relacdo de cores torna facil a percep¢dao do
jogador para elementos da GUI. No inventério, foi feita uma silhueta de um corpo humano,
para facilitar o jogador identificar onde cada item deve ser colocado, e na parte dos itens,
possui uma grade para orientar o jogador de onde ficam os itens. A Figura 22 mostra o

inventario do jogador.
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Figura 22 — Arte do inventario

Amulet

Inventory

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

Os botdes de interagdo para conectar e desconectar de um jogo multiplayer e de
convidar amigos, assim como a tela de chat, foram usados componentes padrdes da Unity 3D.
Todas as telas da GUI possuem uma quantidade de transparéncia em 80%, uma vez que,
algumas dessas telas cobrem uma grande parte da tela, fazendo com que o jogador ndo
consiga visualizar o que estd acontecendo no jogo.

Os elementos dentro do jogo, que utilizam arte 3D, foram criados utilizando
objetos primitivos da engine. Assim, os personagens sdo capsulas diferenciadas por cores,
onde o jogador poder ser azul, verde ou vermelho, conforme a escolha da sua classe. Os itens
sdo cubos, diferenciados os seus tipos por cores. A vida e a mana sao cilindros, respeitando as
suas cores na GUI, e o dinheiro ¢ um circulo amarelo. Os inimigos sdo marrons, diferenciando
os chefes deles por tamanho e a cor cinza. Os baus sdo cubos beges. Os muros sdo cubos € o
chdo ¢ um plano, os dois possuem imagens inseridas a eles. A Figura 23 mostra todos os

elementos de jogo.
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Figura 23 — Elementos 3D do jogo

Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

54 COMPONENTES

Esta sessdo apresenta os componentes criados para serem utilizados no
desenvolvimento de jogos dentro da engine Unity 3D, voltados para web e integrados com a
rede social do Facebook.

Os componentes foram divididos em 5 dreas de atuag¢do dentro do jogo: player
(jogador), game design (contém as regras do jogo), conexdes externas a engine (banco de
dados e Facebook), multiplayer e server-side (scripts com a logica e a persisténcia dos dados

no servidor). Os componentes serdo descritos no decorrer desta sessao.

5.4.1 As camadas do projeto

O projeto consiste em trés camadas de aplicagdo, segundo o modelo de arquitetura

de software MVC. Segundo Gamma, Helm, Johnson et al. (1998), o modelo MVC ¢



77

constituido por trés tipos de objetos. O Modelo (Model) ¢ o objeto de aplicagdo, a Visdo
(View) € a sua apresentacdo na tela, e o Controlador (Controller) define a maneira como a
interface do usudrio reage a entrada do usudrio. As trés camadas no projeto estdo definidas
como:
a) a camada View possui o codigo em C# que se comunica diretamente com o
jogo dentro da engine, que possui a interface implementada.
b) a camada de Controller ¢ composta pelo codigo em C# dentro da engine com a
logica do jogo e pelos cddigos em PHP e Javascript que fazem o controle dos
dados do Facebook e as buscas no banco de dados com as necessidades que o
jogo precisa.

¢) a camada Model com o banco de dados da aplicagao.

A Figura 24 mostra os componentes dentro do modelo MVC.

Figura 24 — Componentes no modelo MVC

UserConnection
UserinGame

Userltens
FacebookUser

ServerStructure

PlayerManager
PlayerStats
Randomitem
EnemyManager
DBCommunication
NetworkManager

PlayerObject
Playerinventory
FacebookUI
ChatManager

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).
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O projeto dentro da Unity 3D possui uma hierarquia de pastas onde os recursos

ficam separados por tipos:

a) a pasta “Scripts” que contém os arquivos em C# de toda a aplicagao.

b) a pasta “ServerSide” que contém os scripts que ficam no servidor da aplicagdo.

c) apasta “WebPlayerTemplates” (que ¢ um nome usado por padrdo na Unity 3D)
que contém a pasta com o SDK do Facebook, a pagina web principal do jogo
(index.php), e o script que se comunica com o Facebook.

d) a pasta “Resources” (também padrdo da Unity 3D) que possui arquivos de
imagem e os Prefabs™ que sio carregados em runtime (no tempo em que o
jogo estd executando).

e) as pastas com imagens pré-definidas para serem utilizadas na interface do jogo
€ que ndo precisam ser carregadas em runtime.

Além das pastas e seus recursos, o projeto possui uma cena de exemplo com o

cendrio ajustado para a utilizagdo dos componentes.

5.4.2 Componente do jogador

Este componente ¢ caracterizado por gerenciar todas as interagdes do jogador com

o jogo. Ele ¢ dividido em 3 macro objetos, PlayerManager, PlayerObject € PlayerInventory,

cada um com caracteristicas particulares que serdo descritas a seguir.

5.4.2.1 Gerenciador do jogador

Nome: PlayerManager

20

Prefab é um tipo de ativo (assef) que pode envolver um ou mais objetos dentro dele, com as suas
configuragdes definidas, e ficam armazenados dentro do projeto da Unity 3D.
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Descricio: esta presente na camada de Controller da aplicagdo. E um Singleton
que, segundo Gamma, Helm, Johnson et al. (1998), certifica que a classe tenha apenas uma

instancia e fornece um ponto global de acesso a ela.

Func¢éo: gerenciar do inicio ao fim do jogo tudo o que o jogador faz durante a
partida, como o recebimento e envio dos dados do jogador para o banco de dados através do
componente de comunicagdo externa a engine. Suas principais fungdes sio:

a) instanciar os objetos de database, estatisticas, inventario, gerador de niveis, o

objeto de network e o Facebook do jogador.

b) enviar os dados recebidos do banco de dados para os componentes de game

design preencherem seus atributos.

c¢) gerenciar a GUI que permanece visivel durante todo o jogo, que possui o nivel,

a vida, a mana, os pontos de experiéncia e o dinheiro que o jogador possui.

d) gerenciar o inicio do jogo para garantir que, se o jogador ndo possuir um

personagem criado, dar a ele essa possibilidade de escolha.

Aplicabilidade: ¢ um Prefab com dois scripts anexados a ele:
“PlayerManager.cs” e “CharacterChoice.cs”. Ele precisa estar presente na cena e possui
variaveis publicas que o tornam configuravel no editor da Unity 3D. A Figura 25 mostra como

ele fica dentro da engine.



Figura 25 — Componente PlayerManager
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Dependéncias: ele necessita dos componentes que se comunicam com a camada

Model da aplicagdo, ou seja, precisa que os dados venham do database para que possa

gerenciar e envia-los para os outros componentes.

Consideracdes sobre a codificacio: o script “PlayerManager.cs” tem como uma

de suas fungdes instanciar outros componentes no inicio do jogo, além de fazer a

comunicagdo inicial com o Facebook para resgatar o identificador tnico (id) do jogador. Com

isso, todos os objetos que precisam estar no inicio da cena, devem ser instanciados dentro

desse método. A Figura 26, demonstra como deve ser o método de Start desse componente.
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Figura 26 — Trecho do script PlayerManager.cs

void Start()
{

_loading = true;

GameObject DbComponent = new GameObject("DBConfig");

DbComponent .gameObject.tag = "Database”;

DbComponent . AddComponent<DbCommunication>();

DbComponent . GetComponent<DbCommunication>().setPlayerManageComponent(this);
_dbCall = DbComponent.GetComponent<DbCommunication>();

GameObject StatsComponent = new GameObject("PlayerStats");
StatsComponent.AddComponent<PlayerStats>();

StatsComponent.gameObject.tag = "Stats”;
StatsComponent.GetComponent<PlayerStats>().setPlayerManageComponent(this);
StatsComponent.GetComponent<PlayerStats>().setStatsTextures(statsSkin, bgWindow);
StatsComponent.GetComponent<PlayerStats>().configGUI(356, 349, @, @);

_plStats = StatsComponent.GetComponent<PlayerStats>();

GameObject InventoryComponent = new GameObject("PlayerInventory");

InventoryComponent.gameObject.tag = "Inventory";

InventoryComponent.AddComponent<PlayerInventory>();

InventoryComponent.GetComponent<PlayerInventory>().setPlayerManageComponent(this);

InventoryComponent.GetComponent<PlayerInventory>().setInventoryTextures(inventorySkin, bgWindow,
bgGrid, loadingBase, bgCharac, bgSquareCharac);

_plinv = InventoryComponent.GetComponent<Playerinventory>();

_facebookObj = (GameObject)Instantiate(Resources.Load("Prefabs/FacebookUL™),
this.transform.localPosition, Quaternion.identity);

_facebookObj.name = "FacebookUL";

_facebookObj.gameObject.tag = "Facebook”;

_facebookAction = _facebookObj.GetComponent<FacebookUI>();

_levels = new Levels(initialPointsLevel, multiplierFactor, totallLevels);
_network = GameObject.FindGameObjectWithTag("Network™).GetComponent<NetworkManager>();
//Call javascript web to get user facebook id

Application.ExternalCall("requestUid");
}

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

5.4.2.2 Gerenciador das acdes do jogador

Nome: PlayerObject

Descricao: esta presente na camada de View da aplicagdo por ser a interagdo entre

o jogador e as suas a¢des dentro do jogo.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo as agdes tomadas pelo jogador, como
movimentar o avatar, clicar em objetos e atacar inimigos. Ainda possui a responsabilidade de

guardar o id do jogador quando estiver em modo multiplayer e possui os valores dos pesos
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para a multiplicagdo dos atributos do avatar conforme o seu tipo, por exemplo, no calculo do
dano que o jogador gera, esse peso pode ser maior ou menor para determinado tipo de avatar,

dependendo de quais sdo as suas especialidades.

Aplicabilidade: ¢ um Prefab com dois scripts anexados a ele: “PlayerActions.cs”
e “FixedAttributes.cs”. Ele precisa estar dentro do objeto que ¢ o avatar, configurado com a
tag (identificador global dentro do projeto) “Player”. O objeto do avatar precisa ter um
componente de CharacterController nativo da propria Unity 3D para que a movimentagao

ocorra. A Figura 27 mostra como ele fica dentro da engine.

Figura 27 — Componente PlayerObject
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Dependéncias: esse componente ¢ independente dos outros. Porém, se algum
componente tiver alguma GUI, ele necessita saber se o jogador estd ou ndo interagindo com
esse elemento de jogo para poder ativar ou ndo os cliques responsaveis por movimentagao e

interacdo com objetos e inimigos.

Consideracdes sobre a codificacdo: o script “PlayerActions.cs” possui o codigo
de movimentacdo do avatar. Esse tipo de codigo pode ser feito de varias maneiras,

dependendo de como ¢ decidido o tipo de visdo que o jogador vai ter. Porém, esse
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componente precisa ter um método muito importante, o qual evita que mais de um jogador
controle o mesmo avatar na cena durante um jogo multiplayer. A Figura 28 mostra o método
que tem a informacdo de que o jogo esta no modo multiplayer, desativando a camera que

segue o avatar e a movimentacao dele na cena.

Figura 28 — Trecho do script PlayerActions.cs

void OnNetworkInstantiate(NetworkMessageInfo info)
{
1f(!networkView.isMine)
{
transform.parent.FindChild("Main Camera").gameObject.SetActive(false);
enabled = false;
}
}

Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

5.4.2.3 Gerenciador de inventario do jogador

Nome: PlayerInventory

Descricao: ¢ um Singleton que esta presente na camada de View da aplicagdo por

ser a interacdo entre o jogador e as suas a¢des dentro do seu inventario de itens.

Funcio: gerenciar do inicio ao fim do jogo as a¢des tomadas pelo jogador para
inserir, alterar e excluir os itens do seu inventario. Também especifica a GUI do inventario

do jogador e precisa estar disponivel para mostra-la toda vez que o jogador requisitar.

Aplicabilidade: é um GameObject’’ criado no inicio do jogo pelo componente
PlayerManager. Quando ¢ instanciado, precisa ser anexado a ele o script
“PlayerInventory.cs” e receber alguns pardmetros como a tag Inventory e as texturas que

serdo usadas na GUI. A Figura 29 mostra como fica o inventario do jogador durante o jogo.

GameObjects sdo containers para todos os outros componentes dentro da Unity 3D. Todos os objetos dentro
do jogo sdo inerentemente GameObjects.



84

Figura 29 — Componente PlayerInventory durante a execugdo do jogo

Inventory
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Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

Dependéncias: ele necessita do componente PlayerManager que recebe as
requisi¢oes dele para buscar todos os itens do jogador no banco de dados e todas as agdes de
inserir, equipar e excluir os itens. Também necessita do componente do item para poder
instancia-lo e utilizar os seus recursos, como o modelo 3D, o seu icone e as suas

caracteristicas.

Consideracdes sobre a codificacido: toda vez que o jogador desejar ver o seu
inventario de itens, o script “PlayerInventory.cs” verifica se ja foi feita alguma requisi¢ao ao
banco de dados dos itens, ou se possui algum item novo para preencher a lista de itens. Esse
script possui um método que recebe todos os itens e seus atributos, através do componente
PlayerManager, e preenche a lista com os itens a serem mostrados na GUI do componente e

um diciondrio de dados desse item com seus atributos. A Figura 30 mostra esse método.
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Figura 30 — Trecho do script PlayerInventory.cs

public void filllnventory(string itens)
itensCollection = new List<Item>();
string[] tempElementData = itens.Split("|"[@]);

for(int 1 = @; 1 < tempElementData.Length - 1; i++)

{
string[] tempKeyValue = tempElementData[i].Split("#"[@]);
_itemData = new Dictionary<string, string>();

for(int i1 = @; i1 < tempKeyValue.lLength; ii++)

{
string[] tempValue = tempKeyValue[ii].Split("~"[@]);
_itemData.Add(tempValue[@], tempValue[1]);

1

bool stack = _itemData["stackable"] == "1" ? true : false;
bool isTwoHands = _itemData["two_hands"] == "1" ? true : false;

Item item = new Item(_itemData["name"], _itemData["full_name"], _itemData["description"],
_itemData["position"], int.Parse(_itemData["price"]), stack,
int.Parse(_itemData["item_amount"]), int.Parse(_itemData["min_level”]),
int.Parse(_itemData["min_strenght"]), int.Parse(_itemData["min_dextery"]),
int.Parse(_itemData["min_intelligence"]), int.Parse(_itemData["durability"]),
int.Parse(_itemData["actual_durability"]), int.Parse(_itemData["gain_strenght"]),
int.Parse(_itemData["gain_dextery"]), int.Parse(_itemData["gain_intelligence"]),
int.Parse(_itemData["gain_vitality"]), int.Parse(_itemData["gain_life"]),
int.Parse(_itemData["gain_mana"]), isTwoHands, _itemData["relates"]);

itensCollection.Add(item);

}

Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

5.4.3 Componente de Game Design

Este componente ¢ caracterizado por gerenciar as regras do jogo, como a evolugao
do jogador, a quantidade de inimigos e suas habilidades e o surgimento de itens. Ele ¢
dividido em 3 macro objetos, PlayerStats, Randomltem e EnemyManager, cada um com

caracteristicas particulares que serdo descritas a seguir.

5.4.3.1 Gerenciador dos atributos do jogador

Nome: PlayerStats
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Descricao: este componente estd presente na camada de Controller da aplicagdo

por ter responsabilidade de controlar os niveis e as estatisticas do jogador.

Funcio: gerenciar do inicio ao fim do jogo os atributos do jogador para alterar a
quantidade de forga, destreza, inteligéncia e vitalidade do avatar. Também especifica a GUI
das estatisticas do jogador e precisa estar disponivel para mostra-la toda vez que for
requisitada. Ainda possui 4 responsabilidades muito importantes para o jogador:

a) baseado na forca, destreza e inteligéncia que o avatar possui, ele faz o célculo

de dano que o jogador ird gerar ao atacar um inimigo.

b) baseado na forca, destreza e vitalidade que o avatar possui, ele faz o calculo da

defesa que o jogador tem quando um inimigo o ataca.

¢) gerencia os pontos que o jogador pode alterar dos seus atributos ao passar de

nivel.

d) cria no jogo o sistema de levels (niveis) que podem ser alcancados pelo

jogador.

Aplicabilidade: ¢ um GameObject criado no inicio do jogo pelo componente
PlayerManager. Quando ¢ instanciado, precisa ser anexado a ele dois scripts:
“PlayerStats.cs” e “Levels.cs”. O primeiro precisa receber alguns parametros como a tag Stats
e as texturas que serdo usadas na GUI O segundo precisa receber 3 pardmetros os quais irdo
definir o calculo dos niveis do jogo: os pontos necessarios para passar o primeiro nivel, o
fator de multiplicacdo desses niveis e a quantidade de niveis que o jogo vai possuir. A Figura

31 mostra como fica a GUI das estatisticas do jogador durante o jogo.
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Figura 31 — Componente PlayerStats durante a execugdo do jogo
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Dependéncias: ele necessita do componente PlayerManager para ser instanciado,

para requisitar os atributos ao banco de dados e para alteréa-los.

Consideracoes sobre a codificacao: os calculos de dano e defesa sdao feitos
através de duas fungdes publicas no script “PlayerStats.cs” que retornam o valor exato desses
atributos para que possam ser usados por outros componentes. Qualquer alteracdo nessa
funcdo, seja aumentar ou diminuir o numero de variaveis que entram nesse calculo, ¢ bem

simples. A Figura 32 demonstra as duas fungdes.



88

Figura 32 — Célculo de dano e defesa do jogador

public float calculateDamage()
{
float weightSt
float weightDe
float weightIn

_playerAtt.weightStrenght;
_playerAtt.weightDextery;
_playerAtt.weightIntelligence;

i1f(_levellUp)
getAttributes();

return ((plManage.getStrenght() * weightSt) + (plManage.getDextery() * weightDe) +
(plManage.getIntelligence() * weightIn)) / 3;
}

public float calculateDefense()
{
float weightSt
float weightDe
float weightVi

_playerAtt.weightStrenght;
_playerAtt.weightDextery;
_playerAtt.weightVitality;

if(_levellUp)
getAttributes();

return ((plManage.getStrenght() * weightSt) + (plManage.getDextery() * weightDe) +
(plManage.getVitality() * weightVi)) / 3;
}

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

5.4.3.2 Gerenciador dos itens

Nome: Randomltem

Descricao: este componente estd presente na camada de Controller da aplicagdo
por ter responsabilidade de controlar os itens gerados durante a partida pelos scripts que estao

no servidor.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo os itens que serdo gerados e coletados
pelo jogador, sejam por baus (chests) ou pelos inimigos. Por ser um componente genérico, ele
pode ser anexado a qualquer elemento do jogo que se deseje obter um item de forma
randomica. Esse componente também possui a classe do item, que encapsula todos os seus

atributos para serem usados dentro dele.
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Aplicabilidade: possui 3 scripts: “Item.cs” que € a classe principal do item e
possui todos os seus atributos, o “RandomltemAction.cs” que deve ser anexado nos
elementos que podem gerar itens (no caso de bau, ele precisa ter a tag “Chest”) e o
“Collectltem.cs” que deve estar anexado ao GameObject do item para receber os parametros
de inicializacdo dele. A Figura 33 mostra como ficam esses scripts anexados aos seus dois

tipos correspondentes.

Figura 33 — Componente RandomlItem
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

Dependéncias: ele necessita dos componentes da camada Model da aplicagdo, ou

seja, precisa que os dados venham do database para que ele possa instanciar os itens.

Consideracdes sobre a codificacdo: o script “Collectltem.cs” se comunica
diretamente com o componente PlayerObject para saber quando o item foi clicado para ser
coletado pelo jogador. Também se comunica com o componente PlayerManager para enviar
o item clicado, que se responsabilizard por salvar esse item. A Figura 34 demonstra como

deve ser verificado e enviado esse item para o componente responsavel.

Figura 34 — Trecho do script Collectltem.cs
if(PlayerActions.itemClicked && !_getItem)

if(PlayerActions.nameClickedObj == this.transform.gameObject.name)
_getItem = true;
string[] objName = new string[] {_processData["name"], this.transform.gameObject.name};

//Try to save item in database
_plManage.inventoryHandle(objName);

}
Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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5.4.3.3 Gerenciador dos inimigos

Nome: EnemyManager

Descricao: este componente estd presente na camada de Controller da aplicagdo
por ter responsabilidade de controlar os inimigos, preencher os seus atributos e definir onde,

quando e como eles aparecerao no cenario.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo os inimigos. Esse componente possui
algumas caracteristicas muito importantes para o balanceamento do jogo. Suas principais
funcionalidades sao:

a) movimentagdo no cendrio: possui uma inteligéncia artificial (Al) para se
movimentar de forma aleatdria, a uma determinada velocidade e decidir qual
oponente atacar.

b) ataque aos oponentes: possui um script configuravel para cada tipo de inimigo
que determina qual a distdncia minima para partir para o ataque e¢ o dano
aleatorio, entre 0 minimo e o maximo, que ¢ gerado a cada ataque.

c) atributo de defesa: determina, baseado na quantidade de dano do oponente,
quanto ele consegue se defender e diminuir o valor desse dano.

d) vida: dentro de um valor pré-definido para a quantidade de vida, ¢ gerado
aleatoriamente em 30%, a mais ou a menos, o valor da sua vida.

e) experiéncia gerada: dentro de um valor pré-definido para a quantidade de
experiéncia, ¢ gerado aleatoriamente em 30%, a mais ou a menos, o valor da
experiéncia que ele ird dar ao jogador quando for morto.

f) aparecer no cenario: gera aleatoriamente os inimigos em uma area definida. A
quantidade ¢ escolhida dentro de um minimo e um méximo definidos para

aquela area, assim como o tipo de inimigo e as posi¢des que eles irdo ocupar.

Aplicabilidade: possui 3 scripts: “EnemyAlcs” que € anexado ao GameObject do
inimigo e onde sdo definidos, pelo desenvolvedor, os valores de: distincia para atacar,
velocidade de movimentacdo e dano, o “EnemyHurt.cs” que também ¢ anexado ao

GameObject do inimigo e onde sdo definidos, pelo desenvolvedor, os valores de vida e
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experiéncia gerados e o “SpawnEnemies.cs” que deve estar anexado a um GameObject na
cena, que contenha um componente nativo da Unity 3D de colisdo (precisa ser configurado
como trigger, ou seja, ndo afeta a fisica dos elementos e ¢ invisivel), e nele sdo definidos pelo
desenvolvedor, o tipo, a quantidade maxima e a minima de inimigos que aparecerdo dentro
desse espaco. O objeto do inimigo precisa ter o componente de CharacterController nativo da
propria Unity 3D para que a movimentacdo ocorra e também a tag “Enemy”. O objeto gerador
dos inimigos precisa ter a tag “SpawnEnemies”. A Figura 35 mostra como ficam esses scripts

anexados aos seus dois tipos correspondentes.

Figura 35 — Componente EnemyManager
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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r

Dependéncias: esse componente ¢ independente dos outros. Porém, quando o
inimigo sofre um dano, precisa saber os valores de ataque do oponente para realizar os seus

calculos de defesa.

Consideracdes sobre a codificagcdo: as acdes do inimigo sdo definidas por achar
o oponente mais proximo a ele e verificar se esta no seu raio de agdo ou ndo. As variaveis do
raio de a¢do sdo valores constantes que podem variar para cada tipo de inimigo. A Figura 36

mostra como o inimigo decide qual oponente atacar.

Figura 36 — Trecho do script EnemyAl.cs

void FixedUpdate()

{
_targets = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Player");
_distances = new float[_targets.Length];

for(int 1 = @; 1 < _targets.Length; i++)

//Calculate the _distance to get action
_distances[i] = Vector3.Distance(_targets[i].transform.position, transform.position);

}

float minor = _distances[0];
int index = 0;
for(int d = ©; d < _targets.Length; d++)
{
if(_distances[d] <= minor)
{
minor
index

_distances[d];
d;

}

if(_distances[index] < lookAtDistance)

{
}

LookAtTarget(_targets[index]);

if(_distances[index] < attackRange)

{
_distance = _distances[index];
AttackTarget(_targets[index]);

}
Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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5.4.4 Componente de comunicac¢ido externa a Unity 3D

Este componente ¢ caracterizado por gerenciar a comunicacdo da engine com o
banco de dados e os dados do Facebook. Ele ¢ dividido em 2 macro objetos,
DBCommunication e FacebookUI, cada um com caracteristicas particulares que serdo

descritas a seguir.

5.4.4.1 Gerenciador da comunica¢ao com o servidor

Nome: DBCommunication

Descricao: este componente ¢ um Singleton que estd presente na camada de
Controller da aplicacdo por ter responsabilidade de controlar todas as chamadas ao servidor e

distribuir os dados recebidos aos respectivos componentes que fizeram a requisi¢ao.

Funcio: gerenciar do inicio ao fim do jogo todas as chamadas ao servidor. Tem a
responsabilidade de guardar o objeto que fez a requisi¢do para entregar a resposta que ele
necessita, assim dando continuidade as suas fungdes. Também possui o enderego do servidor
e a lista de todos os arquivos que 14 estdo hospedados. Este componente ndo altera nem toma
decisdes dentro do jogo, apenas faz o controle dos dados que entram e que saem na

comunicagdo entre a engine € o servidor.

Aplicabilidade: possui 2 scripts: “DBCommunication.cs” que contém todos os
métodos de acesso ao servidor (o componente PlayerManager instancia um GameObject no
inicio do jogo, e este recebe o script automaticamente) e o “ServerAddresses.cs” que ¢
instanciado pelo DBCommunication, recebendo o nome dos scripts que ficam no servidor.
Dentro do projeto da Unity 3D, eles ndo sdo manipulados para serem colocados na cena, o

componente PlayerManager se encarrega disso.
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Dependéncias: esse componente depende de todos os outros componentes
listados nessa secdo, pois ele ndo faz sentido no projeto sem que receba requisi¢des e tenha

para onde enviar as respostas.

Consideracdes sobre a codificacdo: o script “DbCommunication.cs” possui
todas as chamadas para o servidor. O ponto importante sobre esse codigo ¢ como devem ser
feitas essas chamadas. A Figura 37 mostra como devem ser as chamadas para o servidor e

receber as suas respostas.

Figura 37 — Chamadas ao servidor no script DbCommunication.cs

public void loginUser(string uid, string name)
{
_idUser = uid;
_nameUser = name;
StartCoroutine(connectUserDb());
}
IEnumerator connectUserDb()
{
_webServer = _address.getconnectUserDb();
_param = new WWWForm();
_param.AddField("uid", _idUser);
_param.AddField("name™, _nameUser);
WWW webRequest = new WWW(_webServer, _param);
yield return webRequest;
if(webRequest.error != null)
{
_playerCall.dbResponse("error", "login");
}
else
{
resp = webRequest.text;
}
}

Fonte: Elaboragado do autor (2013).

5.4.4.2 Gerenciador da comunicacao com o Facebook

Nome: FacebookUI
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Descricao: este componente esta presente na camada de View da aplicacdo por ter

a responsabilidade de receber e exibir os dados que foram requisitados ao Facebook e

interagir com o jogador.

Funcgéo: exibir a interacdo do jogador com a rede social do Facebook. Possui 4
grandes responsabilidades:

a) receber as configuracdes do aplicativo no Facebook, inseridas pelo
desenvolvedor, e passar para a pagina principal do jogo.

b) exibir os dados do Facebook do jogador, como id, nome, foto e lista de amigos.

¢) enviar para a pagina principal do jogo as requisi¢des dos outros componentes
feitas pelo jogador para convidar amigos para participar do jogo dentro do
Facebook.

d) enviar para a pagina principal do jogo as requisi¢des dos outros componentes

para publicar a¢des no mural do usuario no Facebook.

Aplicabilidade: o script “FacebookUl.cs” deve estar anexado a um GameObject
com a tag “Facebook”. Nele devem ser preenchidos os dados para serem compartilhados

dentro do Facebook. A Figura 38 mostra como o componente fica dentro da Unity 3D.

Figura 38 — Componente FacebookUI
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! v FacebookUI Static
TJ:] Facebool — vetrault -

Layer

) Transform W £,

v Facebook Ul (Script) W 2,
Script FacebookU|
Random Friends v

Limit Friends

Blank Phot: Blbiank_photo

Invite Title Invite your friends to j

Invite Message oin me in the world of
Share Link https://apps.facebook
Share Picture URL http:/ /www.server.con
Share Name The Game

Share Caption Your challenge is

Share Description The player reached on

Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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Dependéncias: esse componente ¢ independente dos outros.

Consideracdes sobre a codificacdo: toda a comunicacdo entre a Unity 3D e o
browser deve ser utilizando o Javascript que esta presente na pagina. Ele possui as fungdes
definidas para receber e retornar dados. A Figura 39 mostra como a engine faz esse tipo de

chamada para requisitar dados do Facebook.

Figura 39 — Chamadas externas da engine para o Facebook

public void getFacebookUser()
{
//Call javascript web to get user data
Application.ExternalCall("getFacebookUser™);
}

Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

5.4.5 Componente de multiplayer

Este componente ¢ caracterizado por gerenciar todas as conexdes para o jogo
multiplayer, como a criagdo do jogador que serd o servidor, os outros jogadores que serdao
clientes, o chat (bate-papo) entre os participantes da partida e tornar todos os elementos do
cenario visiveis para a rede. Ele ¢ dividido em 2 macro objetos, NetworkManager e

ChatManager, cada um com caracteristicas particulares que serdo descritas a seguir.

5.4.5.1 Gerenciador da rede

Nome: NetworkManager

Descricao: este componente estd presente na camada de Controller da aplicagdo

por ter a responsabilidade de iniciar, gerenciar e finalizar uma partida multiplayer.
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Funcgéo: gerenciar toda a partida multiplayer. Possui a grande responsabilidade de
manter o estado do jogo igual para todos os participantes, independente do momento em que
se conectam ao servidor. Sua estrutura ¢ definida por eventos que ocorrem no jogador
servidor e envia para todos os outros (broadcast). Seus principais eventos sao:

a) o evento OnServerlnitialized, que define quando um jogador decide iniciar

uma partida multiplayer. Esse evento s6 acontece no servidor, pois transforma
o jogador em um elemento Network (visto pela rede) e busca todos os
elementos dindmicos na cena atual e os instancia novamente para serem
visiveis pela rede, mantendo seus estados atuais.

b) o evento OnConnectedToServer, que define quando um jogador se conectou ao
servidor. Esse evento so acontece no cliente e ¢ responsavel por instanciar esse
jogador na rede e receber toda a sincronia de elementos e seus estados.

¢) o evento OnPlayerDisconnected, que define quando um jogador de desconecta
do servidor. Esse evento s6 acontece no servidor, que se responsabiliza por
remover esse jogador da cena e da rede, avisando a todos os outros clientes
desse acontecimento para serem sincronizados.

d) o evento OnDisconnectedFromServer, que acontece tanto no servidor como
nos clientes. Esse evento ocorre quando o jogador servidor fecha a partida para
multiplayer. No cliente a cena ¢ reiniciada, pois a partida nao foi criada por
ele, e no servidor a cena continua da mesma forma, porém os jogadores

clientes sdo removidos.

Esse componente possui em seu script uma variavel booleana publica e estatica
(public static bool) chamada “isNetworking”, que ¢ acessada por todos os outros componentes
do jogo. Esses outros componentes precisam saber se o jogo esta sendo multiplayer ou nao,
porque dentro de seus cddigos, em alguns pontos, o fluxo de informagdes e agdes ¢ diferente
de single player para multiplayer.

Além disso, esse componente também gerencia a GUI onde o usudrio pode iniciar
0 jogo na rede, inserir o ip € se conectar ao servidor, desconectar ou finalizar a partida na rede
e também mostra, no cliente, o tempo de ping”” para o servidor e, no servidor, a quantidade de

jogadores conectados a ele.

2 . A .. .
Pode ser chamado também de laténcia, e serve para testar a conectividade entre equipamentos.
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Aplicabilidade: possui o script: “NetworkManager.cs” que ¢ anexado a um
GameObject com a tag “Network” e precisa estar presente na cena durante todo o jogo. Além
do script, ele precisa ter um componente nativo da engine chamado “Network View”, que €
responsavel por guardar um identificador para esse objeto na rede e definir o tipo de
sincronizag¢do que esse objeto tem em relacdo a rede. Essa sincronizagdo pode ser de 3 tipos:

a) Unreliable: a Unity 3D envia os pacotes sem checar se eles foram
recebidos. Isso significa que ele ndo sabe que a informacao foi recebida e
por isso ndo ¢ seguro enviar apenas os dados alterados.

b) Reliable Delta Compressed: esse modo, automaticamente, ird comparar os
dados que foram recebidos e passados para o cliente com o estado atual.
Se nenhum dado foi alterado desde a tultima atualizagdo, em seguida, os
dados ndo serdo enviados.

¢) Off: nenhuma sincroniza¢do ¢ feita, sendo necessario o desenvolvedor

cuidar de todo o envio e recebimento dos pacotes de dados.

Esse componente precisa ser configurado como “Reliable Delta Compressed”, ja
que ele contém os eventos de criar a conexdo, conectar e desconectar jogadores e finalizar o
jogo. Por exemplo, ¢ preciso garantir que quando um jogador desconecta do jogo, todos os
clientes recebam essa atualiza¢do e deixem de ter aquele player dentro da cena. A Figura 40

mostra como o componente fica dentro da Unity 3D.
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Figura 40 — Componente NetworkManager
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

Dependéncias: esse componente ¢ independente dos outros, porém, pode receber

alguns parametros dos objetos que serdo instanciados.

Consideracdes sobre a codificacdo: algumas fungdes devem ser chamadas via
RPC (permite chamar fungdes em maquinas remotas) para que todos os jogadores executem
uma determinada acdo. Os modos de envio desses RPCs podem ser para:

a) server: apenas o jogador servidor vai executar a acao.

b) others: todos irdo executar a agdo, exceto o remetente.

c) othersbuffered: todos irdo executar a acdo, exceto o remetente. Porém, essa
chamada fica armazenada no buffer”” da rede, para quando um novo jogador
entrar na partida, também receber essa chamada e executar a agao.

d) all: todos irdo executar a acdo, inclusive o remetente.

e) allbuffered: todos irdo executar a acgdo, inclusive o remetente. Essa chamada
fica armazenada no buffer da rede, para quando um novo jogador entrar na

partida, também receber essa chamada e executar a acdo.

* Armazenamento temporario de dados para serem usados em um determinado momento.
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A Figura 41 mostra como ¢ feita uma chamada RPC para todos os participantes,

inclusive adicionando ao buffer, que um dos jogadores saiu da partida.

Figura 41 — Chamada RPC para um jogador que saiu da partida

GameObject[] goPlayers = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Player");
foreach(GameObject disconnectedPlayer in goPlayers)

if(disconnectedPlayer.GetComponent<FixedAttributes>().getCUID() == player.guid)
{

}

networkView.RPC("killPlayer", RP(CMode.AllBuffered, disconnectedPlayer.networkView.viewID);

}
Fonte: Elaboragao do autor (2013).

5.4.5.2 Gerenciador de conversa entre jogadores

Nome: ChatManager

Descricao: este componente esta presente na camada de View da aplicacdo por ter

a responsabilidade de mostrar a conversa entre os jogadores no modo multiplayer.

Funcio: gerenciar toda a GUI da conversa. Ele recebe os eventos do componente
NetworkManager para saber quando um jogador entrou ou saiu de uma partida, mostrando
para todos os envolvidos essas notificagdes. Além disso, recebe os comandos digitados no

chat e reproduz pra todos jogadores.

Aplicabilidade: possui o script: “ChatManager.cs” que ¢ anexado a um
GameObject e precisa estar presente na cena durante todo o jogo. Além do script, ele precisa
ter o componente nativo da engine “Network View”, configurado como “Reliable Delta
Compressed” para garantir que as mensagens cheguem a todos os participantes. A Figura 42

mostra como o componente fica dentro da Unity 3D e a tela de chat.
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Figura 42 — Componente ChatManager
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

Dependéncias: ele necessita do componente “NetworkManager”, para receber os

eventos de jogadores conectando e desconectando da partida.

Consideracdes sobre a codificacido: o script “ChatManager.cs” possui dentro
dele duas classes responsaveis por guardar o nome e o componente NetworkPlayer de cada
jogador conectado, e a cada frase escrita e enviada para o chat, instanciar uma nova entrada

de dados com o nome do jogador e a sua frase. A Figura 43 mostra essas duas classes.

Figura 43 — Classes dentro do script ChatManager.cs

public class PlayerNode
{
public string _playerName;
public NetworkPlayer networkPlayer;
}
public class ChatEntry
{
public string name = "";
public string text = "";
}

Fonte: Elaboragao do autor (2013).
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5.4.6 Componente externo a Unity 3D

Este componente ¢ caracterizado por gerenciar todos dados usados pelo servidor.
E um grupo de scripts da camada Model da aplicacdo, ou seja, modelam os dados e o
comportamento por atras do processo, € se comunicam com componentes especificos dentro
da engine. Ele ¢ dividido em 5 grupos: UserConnection, UserlnGame, Userltens,
FacebookUser e ServerStructure, cada um com caracteristicas particulares que serdo descritas

a seguir.

5.4.6.1 Gerenciador de conexdo do jogador

Nome: UserConnection

Descricao: este componente ¢ utilizado no inicio do jogo para avisar a engine se o

jogador ja estd cadastrado ou ndo no banco de dados.

Funcio: gerenciar o inicio do jogo se comunicando com o banco de dados. Possui

duas respostas que afetam o fluxo do jogo:

a) se o jogador ¢ novo no jogo, o sistema cadastra esse usuario com o
identificador e o nome utilizado no Facebook.

b) se o jogador é cadastrado, porém ndo possui um avatar, envia uma resposta
para a Unity 3D abrir a tela de escolha de personagem. Ao ser escolhido, salva
no banco de dados os valores vindos da Unity 3D e cria toda a estrutura no
banco de dados para esse novo personagem, como seus atributos e seu
inventario de itens.

¢) se o jogador possui um personagem, simplesmente retorna para a Unity 3D o0s

atributos dele para que seja instanciado no jogo.

Aplicabilidade: possui os scripts: “connectUser.php”, “searchCharacter.php” ¢

“saveCharacter.php” que precisam estar no servidor. Na Unity 3D, eles sdo referenciados
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através do componente PlayerManager, porém, ¢ o componente DBConnection que se

comunica diretamente com esses scripts.

Dependéncias: ele necessita do componente em PHP que se conecta com o banco

de dados e dos dados do jogador vindo da Unity 3D.

5.4.6.2 Gerenciador de atributos do jogador

Nome: UserlnGame

Descricao: este componente ¢ utilizado durante todo o jogo para fazer a geréncia

dos dados do jogador com o banco de dados.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo a comunicacdo e persisténcia dos
valores de atributos do jogador no banco de dados. Possui as seguinte responsabilidades:

a) salvar as estatisticas e/ou atributos do jogador.

b) salvar a quantidade de vida e mana do jogador.

c) salvar a experiéncia e o nivel do jogador.

d) salvar o dinheiro que o jogador possui.

e) salvar os novos valores de experiéncia e dinheiro quando o jogador morre na
partida, pois eles sdo decrementados segundo as regras de Game Design do

projeto. E salvar com o valor total a vida e a mana.

Aplicabilidade: possui os scripts:  “saveStats.php”,  “saveLife.php”,
“saveMana.php”, “saveExp.php”, “saveLevel.php”, “saveGold.php” e “saveDead.php” que
precisam estar no servidor. O script “saveStats.php” esta relacionado ao componente
PlayerStats e os outros estdo relacionados com o componente PlayerManager. Na Unity 3D,
eles sdo referenciados através do componente PlayerManager, porém, ¢ o componente

DBConnection que se comunica diretamente com esses scripts.
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Dependéncias: ele necessita do componente em PHP que se conecta com o banco

de dados e dos dados do jogador vindo da Unity 3D.

5.4.6.3 Gerenciador dos itens do jogador

Nome: Userltens

Descricao: este componente ¢ utilizado durante todo o jogo para fazer a geréncia

dos itens do jogador com o banco de dados.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo a comunicacdo e persisténcia dos

valores de itens do jogador no banco de dados. Possui as seguintes responsabilidades:

a) possui um arquivo no formato JSON com a especificagdo de cada item. Todo
item que for adicionado ao jogo, precisa estar nesse arquivo para que o jogo
saiba seus valores, por exemplo, de preco, ganhos em atributos etc.

b) gerar os itens aleatoriamente e enviar para a engine qual foi o escolhido.

¢) gerenciar e salvar no inventério do jogador os itens coletados.

d) remover do banco de dados os itens que forem descartados pelo jogador no seu
inventario.

e) salvar no banco de dados os itens que estdo equipados no avatar do jogador.

f) retornar para a engine a lista de todos os itens que o jogador possui.

Aplicabilidade: possui os scripts que se relacionam com o inventario do jogador:
“saveltemlInventory.php”, “searchltens.php”, “swapltens.php” e “dropltens.php”. Possui
também o script que se relaciona com o componente Randomltem: “randomitem.php”. E por
fim o arquivo JSON “itens.json”. Todos esses scripts precisam estar no servidor. Na Unity
3D, eles sdo referenciados através do componente PlayerManager, porém, ¢ o componente

DBConnection que se comunica diretamente com esses scripts.

Dependéncias: ele necessita do componente em PHP que se conecta com o banco

de dados, dos dados do jogador vindo da Unity 3D e dos scripts que transformam os dados do
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arquivo JSON para dados que o PHP consiga interpretar (presente nos componentes

estruturais).

5.4.6.4 Gerenciador da comunicacdo com o Facebook

Nome: FacebookConnection

Descricao: este componente ¢ utilizado durante todo o jogo para fazer a geréncia

das agdes do jogador com o Facebook.

Funcgéo: gerenciar do inicio ao fim do jogo a comunicacdo do jogador com o
Facebook. Este componente possui a responsabilidade da comunicagdo entre todas as
chamadas externas da Unity 3D com o browser (navegador que interage com os documentos
virtuais da internet), através de um comando dentro da engine (Application. ExternalCall) que
¢ recebido por esse componente e assim fazer as chamadas de Facebook.

O primeiro passo que acontece no jogo, ¢ verificar se o usuario estd conectado ao
Facebook, e ¢ através desse componente que isso ¢ feito. Além disso, esse componente ¢ o
unico ponto de comunicagao do jogo com o Facebook, e dele, sdo enviados os dados e acdes a
serem tomadas. Possui as responsabilidades de pegar os dados do usudrio e de seus amigos no

Facebook, convidar pessoas para jogarem o jogo e compartilhar conteudos do jogo.

Aplicabilidade: possui apenas o script “user.js” que se relaciona com o

componente PlayerManager e precisa estar no servidor.

Dependéncias: ele necessita do componente estrutural em PHP, que ¢ a pagina

principal do jogo no browser, para que a API do Facebook seja inicializada.
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5.4.6.5 Gerenciador estrutural

Nome: ServerStructure

Descricao: este componente ¢ composto por recursos estruturais da aplicagao.

Funcgéo: este componente ¢ responsavel por apresentar o jogo no browser, além
de interpretar os arquivos JSON, inicializar a API do Facebook e conectar a aplicagdo com o
banco de dados. Nele também estd presente o arquivo de configuragio em XML
Crossdomain, que ¢ um meio de garantir que as informacgdes fornecidas entre dois ou mais
dominios de seguranga diferentes, tenham a capacidade de serem acessadas ou transferidas na

internet.

Aplicabilidade: possui o script “index.php”, que precisa estar no servidor, que
apresenta toda a pagina do jogo na internet, também inicializando a API do Facebook e o
player da Unity 3D no browser. O script “crossdomain.xml” precisa estar no mesmo nivel de
pastas do “index.php” no servidor. O script “readJsonFiles.php” para interpretar os arquivos
JSON e o script “connect.php”, que possui as configura¢des para acessar o banco de dados, e

efetivamente o conecta a ele.

Dependéncias: ele necessita da pasta com o SDK do Facebook para poder fazer a
comunicagdo entre o jogo e a rede social, além do arquivo gerado pela Unity 3D, no formato
“.unity3d”, para que ele possa carregar o jogo no browser. Necessita também que exista um

banco de dados MySQL para que ele possa fazer a conexao com esse banco.

5.4.7 Resumo dos componentes

O Quadro 6 mostra o resumo de todos os componentes, com seus scripts

envolvidos e as ligacdes entre eles.



Quadro 6 — Resumo dos componentes
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Nome Scripts Ligagdo
PlayerManager PlayerManager.cs DbCommunication
CharacterChoice.cs UserConnection
UserlnGame
PlayerStats PlayerStats.cs PlayerManager
Levels.cs DbCommunication
RandomlItem Item.cs DbCommunication
RandomltemActions.cs Userltens
Collectltem.cs
EnemyManager EnemyAl.cs PlayerObject
EnemyHurt.cs PlayerStats
SpawnEnemies.cs
DbCommunication DbCommunication.cs UserConnection
ServerAddresses.cs UserInGame
Userltens
NetworkManager NetworkManager.cs PlayerManager
PlayerObject PlayerActions.cs EnemyManager
FixedAttributes.cs PlayerManager
PlayerInventory PlayerInventory.cs DbCommunication
Userltens
FacebookUI FacebookUl.cs FacebookConnection
ChatManager ChatManager.cs NetworkManager
UserConnection connectUser.php DbCommunication
searchCharacter.php PlayerManager
saveCharacter.php ServerStructure
UserlnGame saveStats.php DbCommunication
saveLife.php PlayerManager
saveMana.php ServerStructure
saveExp.php
saveLevel.php
saveGold.php

saveDead.php
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Userltens itens.json DbCommunication
randomltem.php PlayerInventory
dropltens.php Randomlitem
swapltens.php ServerStructure
searchltens.php
saveltemInventory.php

FacebookConnection user.js FacebookUI

ServerStructure

ServerStructure FacebookAPI UserConnection
index.php UserlnGame
crossdomain.xml Userltens
readJsonFiles.php FacebookConnection
connect.php

Fonte: Elaboragao do autor (2013).

As ligagdes desses componentes fazem com que o jogo funcione como um todo. E
importante observar que essa dependéncia ocorre pelo fato da aplicagdo possuir comunicagao
externa entre a engine com o banco de dados e o Facebook, além de as funcionalidades dentro
dela serem divididas por tipo, fazendo com que, por exemplo, o inimigo precise de um

jogador para poder ter seus atributos calculados e suas a¢gdes acontecerem dentro do jogo.

5.5 CICLOS DE TESTES

Os testes foram realizados conforme cada componente foi sendo desenvolvido,
tornando um modelo iterativo de criagdo dos componentes. Esses testes também ocorreram
conforme a liga¢do entre dois componentes finalizados, testando a sua integragdo e ajustando
as suas dependéncias.

Na parte de jogabilidade, os testes foram feitos conforme o jogo foi se tornando
mais completo e seus ajustes se tornando mais perceptiveis, como por exemplo, a
movimentagdo do jogador, que precisava ser polida conforme as necessidades que o jogo

apresentava.
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Os testes com o Facebook precisam ser feitos dentro da rede social. Como a
aplicacdo estd configurada em modo sandbox, foi necessario adicionar usudrios de teste do
aplicativo. Assim, quando um convite ou um compartilhamento ¢ feito, os resultados dessas
acdes nao aparecem publicas dentro do Facebook, e sim no perfil particular dos usudrios de
teste.

E extremamente importante manter a integridade dos dados. Com isso, os testes
de banco de dados foram feitos conforme os componentes de server side terminavam de ser
desenvolvidos. Foram feitos também, testes de carga com grande nimero de requisi¢cdes ao
banco de dados, para determinar como o jogo iria se comportar. No final dos testes, o
resultado foi satisfatorio.

Em relacdo ao multiplayer, foram instaladas as aplicagdes em usuarios de teste
utilizando diferentes conexdes com a internet. Conforme uma pior conexdo, foi detectado
maior laténcia, gerando um atraso na sincronia do jogo. Porém, com uma conexao normal, o
jogo aconteceu normalmente, tanto em sincronia como nas funcionalidades de manter os

estados do jogo iguais para todos os jogadores envolvidos.

5.6 APRESENTACAO DO PROTOTIPO

Esta sessdo apresenta o prototipo do jogo utilizando os componentes descritos no
item anterior. Serdo expostas imagens do jogo em funcionamento, com a descricdo das
funcionalidades, fazendo uma ligacdo com os componentes que estdo sendo usados para gerar
as acdes dentro do jogo.

O jogo comeca com a escolha do personagem. Sdo 3 tipos de personagens com
diferentes tipos de habilidades. Nesse momento, o componente PlayerManager faz uma
chamada para a API do Facebook requisitando o id do usuério. No retorno dessa chamada, o
componente DbCommunication é acionado para buscar no banco de dados se o usuério possui
ou ndo um personagem criado. No caso de ndo possuir, ¢ apresentada a op¢ao de escolha

conforme a Figura 44.
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Figura 44 — Escolha do personagem
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Uma vez escolhido o personagem, o componente PlayerManager faz uma
chamada para o componente DbCommunication, que envia os dados para o componente
UserConnection salvar as informacgdes no banco de dados. Depois disso, a cena € criada e o
personagem ¢ instanciado para comecar a jogar.

As opgdes que o jogador tem para interagir com a GUI inicial da cena sdo:
convidar amigos do Facebook para conhecerem o jogo e iniciar uma partida multiplayer.
Além disso, a GUI mostra o quanto de vida e mana o jogador possui, a quantidade de
dinheiro, o nivel e a barra de experiéncia. Ao passar o mouse sobre a barra de experiéncia, ¢
possivel visualizar quanto falta para alcangar um novo nivel no jogo. A Figura 45 mostra

como ¢ a tela de jogo e os componentes da GUI.
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Figura 45 — Tela de jogo e componentes da GUI
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Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

Ao jogador clicar na tecla “S” do teclado, o componente PlayerStats ¢ acionado, e
as suas estatisticas sdo mostradas com as informagdes de forca, destreza, inteligéncia,
vitalidade, dano e defesa. Além disso, cada vez que ele passa de nivel, cinco pontos sdo dados
para poderem ser somados nessas estatisticas, da forma que o jogador quiser escolher. A

Figura 46 mostra a tela de estatisticas do jogador.
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Figura 46 — Tela de estatisticas do jogo
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

Ao jogador clicar na tecla “I” do teclado, o componente PlayerInventory ¢
acionado para chamar, através dos componentes que ele depende, o banco de dados com todos
os itens que o jogador possui. Nessa tela, o jogador pode equipar seu personagem com itens
ou descartar algum item que ndo lhe interesse. Além disso, os itens de vida e mana podem ser
usados para recuperar o que foi perdido enfrentando algum inimigo. A Figura 47 mostra a tela

de inventario do jogador.
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Figura 47 — Tela de inventario do jogo
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Ao clicar no botdo “Invite Friends”, o componente FacebookUI ¢é acionado para
fazer uma chamada para a API do Facebook e, assim, mostrar a tela com seus amigos para

que possa ser enviado o convite. A Figura 48 mostra essa tela.
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Figura 48 — Tela de convidar amigos do Facebook
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Fonte: Elaboragao do autor (2013).

O objetivo do jogo ¢ vencer todos os inimigos do cendrio e conquistar itens,
dinheiro e nivel. Com isso, os inimigos se tornam mais dificeis e os cenarios mais
complicados. Para confrontar os inimigos, o jogador precisa apenas clicar com o botdo
esquerdo do mouse em cima do inimigo, para um ataque normal, ou com o botdo direito, para
um ataque mais forte, que resulta em uma diminui¢do de mana ao acerta-lo. Nesse momento,
os componentes PlayerObject € EnemyManager estdo sendo acionados para que a batalha
ocorra.

Quando um inimigo ¢ morto, ele gera de forma randémica um item para o
jogador. Se o jogador morrer, ele volta para o inicio da fase, perdendo dinheiro e experiéncia,
porém, o estado do jogo permanece, ou seja, possui 0S mesmos inimigos € itens nos mesmo

lugares antes da sua morte. A Figura 49 mostra um confronto entre o jogador e os inimigos.
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Figura 49 — Combate entre jogador e inimigos
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Ao passar de nivel, o jogador recebe uma notificagdo para compartilhar no seu
Facebook que atingiu um novo nivel. Nesse momento, o componente FacebookUI faz uma
chamada para a API do Facebook, requisitando a tela de compartilhamento e, em seguida,
preenche os dados definidos pelo jogo e permite o jogador escrever alguma coisa sobre esse

momento. A Figura 50 mostra como ¢ essa interacdo entre o jogador e o Facebook.
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Figura 50 — Tela de compartilhar no Facebook
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

Além do inimigo, que quando morre gera itens ou dinheiro para o jogador,
existem os baus (chests) que estdo espalhados pela cena. Ao serem clicados pelo jogador,
geram um item aleatdrio, do qual sdo acionados pelo componente Randomitem. A Figura 51

mostra a interagdo do jogador com o bad.
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Figura 51 — Tela de interagdo do jogador e um bau na cena
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Fonte: Elaboragdo do autor (2013).

J4

Outra op¢do que o jogador possui, € iniciar uma partida multiplayer com um
amigo. Nessa op¢ao, o jogador que se torna o servidor, ¢ quem comanda o jogo. O seu cenario
¢ mantido exatamente como estava. Os jogadores que se conectarem a ele, entrardo para
ajuda-lo a conquistar o objetivo do jogo. Nesse momento, o componente NetworkManager €
acionado para gerenciar toda a partida. Além disso, os participantes desse jogo, tem a op¢ao
de conversarem em tempo real, podendo tracar estratégias de ataque ou até falar sobre
qualquer outra coisa. Nesse ponto, o componente ChatManager gerencia a conversa. A Figura

52 mostra a tela de interacdo entre os jogadores.
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Figura 52 — Tela de interagdo entre jogadores em uma partida multiplayer
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Fonte: Elaboragéo do autor (2013).

5.7 VALIDACAO

Segundo SOMMERVILLE (2011), a validagdo ¢ um mecanismo utilizado para
assegurar que um processo, ao qual se submete um programa, cumpre com as suas
especificagdes. Esse processo costuma ser no final da etapa de desenvolvimento, com a
inten¢do de confirmar que o aplicativo esteja em condi¢cdes de desenvolver suas tarefas.

Foram convidados trés programadores que trabalham diariamente com o
desenvolvimentos de jogos utilizando tanto a Unity 3D como a API do Facebook. Dois deles
sdo formados em Ciéncia da Computagdo, o terceiro esta no ultimo semestre do curso de

Jogos Digitais. Os trés avaliadores sdo jogadores ativos de varios tipos de plataformas.
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A validacdo teve como objetivo perceber a facilidade de se usar os componentes
desenvolvidos, além de verificar se as funcionalidades e as decisdes tomadas em relagdo a
elas foram assertivas.

Inicialmente, foi feita uma explanagdo sobre o projeto como um todo, mostrando
seus objetivos. Na sequéncia, foram explanadas as funcionalidades para que os usudrios
soubessem qual a finalidade dos componentes.

A partir dessa explanacdo, os avaliadores foram convidados, individualmente, a
fazer uso dos componentes, com uma cena pronta dentro da Unity 3D, para que 0s mesmos

pudessem usar e alterar valores de cada uma das funcionalidades dos componentes.

5.7.1 Apresentacio dos resultados da validacao

Cada usuario testou e avaliou as funcionalidades do sistema. Seguem os quesitos

avaliados e os comentarios correspondentes a cada um:

a) quanto a necessidade do sistema, os trés usuarios acharam que a necessidade ¢
pertinente, pois a falta desses componentes, gera um retrabalho a cada projeto,
devido a falta de padronizagdo e de se ter uma base so6lida para fazer apenas as
adaptacdes dessas funcionalidades para outros projetos.

b) quanto a capacidade de alteracdo dos codigos para se adaptarem a novos
projetos, a opinido do usudrio 1 e 2 ¢ que esta simples de se entender, porém, o
usuario 3, acha que o desenvolvedor precisa ter um conhecimento
intermediario na engine, por utilizar componentes de network, banco de dados
e game design, onde ele teve dificuldade de entender como utilizar e alterar o
componente de network.

¢) quanto ao gameplay, os trés usudrios comentaram que estd de boa qualidade,
tornando-se divertido por poder jogar com outros amigos, trocar itens,
conversar pelo chat e interagir com o Facebook suas conquistas durante a

partida.

Apo6s a validacdo feita, os trés usudrios foram convidados a fazer um pequeno

debate sobre melhorias e novas funcionalidades que pudessem ser adicionadas ao sistema.



120

Nesse debate, todos concordaram que, apesar de o jogo possuir uma interface grafica simples,
ele ¢ divertido, e acreditam que, com essa base de componentes pronta, o trabalho de um
artista tornaria o jogo bastante atrativo em pouco tempo, para que o jogo pudesse ser lancado
oficialmente no Facebook.

O avaliador 1 ainda contribuiu com uma sugestdo de implementacao futura para o
sistema: a possibilidade de criar um sistema de leildo de itens, que seria uma forma de
jogadores interagirem dentro do jogo, assim, conseguindo ganhar mais dinheiro e itens
diferentes. Os avaliadores 2 e 3 sugeriram que, com a evolucdo dos componentes, podia ser
criado um componente para tratar de outros tipos de ataques do jogador, como um grupo de

ataques especiais e com atributos de magias.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Esta monografia apresenta o desenvolvimento de componentes para facilitar a
criagdo de um jogo 3D multiplayer basico e em tempo real para a rede social Facebook. Para
isto, foi criado um protétipo, a fim de demonstrar a aplicacdo desses componentes. A sua
principal contribuicdo encontra-se no suporte que estes componentes podem proporcionar,
com a diminui¢do do tempo gasto com o desenvolvimento dessas funcionalidades, além de
poderem ser aproveitados em varios projetos.

O objetivo principal deste projeto ¢ diminuir o tempo gasto pelos profissionais
que trabalham com desenvolvimento de jogos utilizando a Unity 3D conectada ao Facebook e
com a possibilidade de ser multiplayer. Foi atingido esse objetivo com o desenvolvimento dos
componentes apresentados no Capitulo 5. Através de testes realizados durante e apds o
desenvolvimento, percebeu-se que se leva um maior tempo para pensar nas solucdes desses
componentes, junto com o desenvolvimento e os testes. Um tempo consideravel ¢ gasto para
criar as funcionalidades que um jogo precisa ter, € com os componentes desenvolvidos, parte
de um jogo estd pronto, precisando apenas pequenos ajustes para cada tipo de jogabilidade e
definicdes de game design.

Acredita-se que esses componentes poderdo servir de apoio a estudantes e a
profissionais que queiram criar projetos de jogos desenvolvidos na Unity 3D e conectados ao
Facebook. A partir de um sistema pronto é mais facil compreender as funcionalidades que um
jogo precisa ter, pois o codigo-fonte pode ser estudado, e podem ser realizadas alteracdes e
testes para analisar o seu comportamento. Assim, espera-se que este projeto possa se tornar
uma referéncia de estudos e exemplo para jogos a serem criados.

Com este projeto, procurou-se fazer um prototipo que facilite no entendimento
dos desenvolvedores na utilizagdo dos componentes. Essa cena de exemplo possui toda a
estrutura que deve ser adotada para a criagdo do jogo e estd pronta para ser usada como um
jogo, precisando apenas de melhorias de arte.

Os principais resultados obtidos neste trabalho sdo a agilidade na criagdo de jogos,
facilidade de alterar as regras do jogo, assim como, adicionar funcionalidades,
proporcionando aos leitores uma visdo geral das mesmas e a geragao de codigos padronizados
para se obter um projeto organizado e de facil reaproveitamento.

Algumas caracteristicas que se destacam no projeto sdo: ser um conector entre a

Unity 3D e o Facebook, a simplicidade de se configurar as caracteristicas de uma cena e de
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seus objetos em um jogo e a facilidade de adicionar a opgdo de objetos serem configurados
como multiplayer. Além disso, ¢ importante salientar que o sistema possui um banco de dados
proprio e simples, de facil alteracdo na sua estrutura, ou seja, uma tarefa a menos para o
desenvolvedor, que ndo precisa fazer configuragdo alguma de banco de dados se nao desejar,
podendo apenas configurar a cena e ter o jogo pronto.

Um ponto de dificuldade no desenvolvimento dos componentes foi a criagdo do
sistema de inventario do jogador. Esse sistema precisa ser seguro o bastante para nao
prejudicar o jogador, perdendo ou obtendo itens sem a sua agdo. Para isso, foi feita uma
sincroniza¢do dos dados, no momento que uma alteracdo ¢ feita no inventario. O sistema
precisa requisitar o banco de dados e retornar a resposta, para depois atualizar o
acontecimento para o jogador.

Como possibilidade de continuagdo deste projeto em trabalhos futuros, seguem
algumas sugestoes:

a) finalizar o jogo, tendo todos os mddulos de missdes;

b) tornar o jogo um multiplayer massivo, integrando com um servidor externo

dedicado;

¢) adicionar nos componentes a funcionalidade de compra e venda de itens do

jogador;

d) adicionar nos componentes a funcionalidade de mini-mapa, para ajudar o

jogador a se localizar dentro do cenério;

e) adicionar nos componentes a funcionalidade de novos atributos magicos, como

ataques e itens;

f) aumentar a possibilidade de teclas de atalho para diferentes tipos de

funcionalidades;

g) finalizar a arte do jogo com modelos 3D e a criag¢do de terrenos diversos;

h) elaborar uma documenta¢do e um manual do sistema, para que possa ser uma

referéncia de estudos e exemplo para jogos sociais utilizando a Unity 3D e o

multiplayer.
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