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Resumo

As mais recentes metodologias de educagfo e ensino, quer de criangas, quer de adultos,
apontam para 0s jogos e para a componente lidica como uma das mais eficazes ferramentas de
aprendizagem. Atualmente, os meios eletronicos estdio no centro do interesse das criangas e sdo

uma das ocupagdes mais motivantes e cativantes, aliando a tecnologia e a diversdo.

Tendo um potencial de motivag@o elevado, este contexto permite-nos proporcionar momentos
de aprendizagem baseados na visualizagdo e repeti¢do, enquanto ferramentas tradicionais de

apreensio de conceitos.

Partindo destes pressupostos — aprendizagem por visualizag3o e repeti¢éio, em contexto ludico
e formato eletrénico — o objetivo deste Projeto Global € construir um jogo infantil, que permita

a apreensdo dos conceitos de contagem, numeragdo e disting&o de cores.

Neste caso, dados os conceitos em causa, a amostra pretendida estard em idade pré-escolar,

com criangas entre os 3 e os 6 anos.

A consulta bibliogréfica incluiu trés dreas diferentes — condug&o de estudos em ciéncias sociais,
metodologias e técnicas de ensino e tecnologias para a construgdo de um jogo. Este projeto vai
apoiar-se nestas trés fontes, sendo a sua aplicag@io descrita nos diferentes momentos como

justificagfio para as escolhas feitas.

As metodologias e técnicas de ensino véo dar suporte ao tipo de mecénica e 16gica usada no
jogo e temos a sua descri¢do no resumo tedrico. As fontes referentes a condugdo de estudos em
ciéncias sociais v3o dar estrutura ao trabalho, sendo a sua aplicagdo mais frequente que as
referéncias. E finalmente, as bibliografias técnicas vdo dar orientagdo as escolhas de

ferramentas e programagio.

O objetivo € desenvolver um jogo que permita validar o interesse das criangas aplicado a

aprendizagem, em contexto lidico e tecnolégico.

Palavras-chave: Jogos, videojogos, aprendizagem, jogabilidade




O UVUVOLVUWVOLVUVIOLVLVWUVOLVWVUULELPWOoO WO UL OLULLLLY oOwowouowooouwoouvwuu oo



Projeto Global Jodo Pedro Cardoso

Abstract

The latest educational and learning methodologies, either for children, or for adults, point to
games and the fun component as one of the most effective learning tool. Nowadays, electronics
are an attention focus for kids and are one of the most motivating and captivating occupation,

allying technology and fun.

Having an high motivation potential, this context allows us to offer learning moments based

on visualization and repetition, as traditional tools for teaching concepts.

With these assumptions — learning by visualization and repetition, in a fun context and
electronic format — the goal for this Global Project is to build a kid’s game that allow the

apprehension of counting, numbering and color distinction concepts.

In this case, given the concepts to explore, our intended sample will be in a pre-school age,
with children of 3 to 6 years old.

The bibliographic research was made in three areas — conduction of studies in social sciences,
educational methodologies and techniques, and technologies for the construction of an
electronic game. This project will find support in these three sources, describing them along in

different moments as a justification for the choices made.

Educational methodologies and techniques will serve as base for the mechanic and logical
following used in the game and we’ll have a description in the theoretical resume. The sources
referring to conducting studies in social science will give structure to the project and its
presentation, being its application more frequent than the needed references to its use. And

finally, the technical bibliographies will guide the choices in terms of tools, software and
programming.

The goal is to develop a game that will allow us to validate the interest of children in learning,
in a fun and technological context.

Keywords: Games, Video Games, learning, Gameplay
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Introducao
Os jogos e as brincadeiras como ferramentas de aprendizagem (Trybus, 2014) séo considerados
pelos diferentes tedricos como as melhores abordagens do ponto de vista da sua eficicia e da

capacidade de retengdo e memoria.

Assim, o objeto deste projeto € testar a eficacia dos jogos eletrénicos na transmiss@o de
conceitos matematicos. O projeto inclui a criagdo de um jogo para a faixa etdria dos 3 aos 6
anos, que apresente 0 mesmo tipo de conceito que esté a ser lecionado nas escolas pré-primérias
— contagens, identificagdo dos nimeros e identificagéo das cores. Depois tentarei convidar um

grupo de criangas em idade pré-escolar para testar o jogo.

A metodologia escolhida foi desenvolver um jogo em Unity3d, que permita fun¢des de
movimento, design (MacKay, 2013) adequado a faixa etdria, sons apelativos e um ciclo

fechado que leve o jogador do inicio ao final do jogo.

O objetivo é um jogo eletrénico que chame a atengdo pelo design, que crie um desafio com

contagens e que v4 mostrando os nimeros de forma sequencial e repetitiva.

A estrutura do projeto implica todo o processo do jogo, desde a abertura com imagens claras e
apelativas que permitam rapidamente perceber a mecénica do jogo; depois tem o desafio de
conseguir acertar nas cores, implicando um algoritmo que dificulte um pouco o jogo e constitua

um desafio; finalmente tera a contagem progressiva até ao final do jogo.

As imagens e os sons foram contributos valiosos, criticos para o projeto, de dois amigos que
se disponibilizaram para o efeito — estes componentes sdo propriedade dos seus autores e ndo

podem ser usados para nenhum outro fim.
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1. Estado da Arte

1.1.Jogos e aprendizagem.
A palavra jogo € um termo do latim, “Jocus”, que significa brincadeira, divertimento; a
arqueologia registra a presenga de competicdes e jogos desde 2600 A.C.

"Um jogo € uma atividade entre dois ou mais tomadores de decisdo independentes que

procuram atingir os seus objetivos em um contexto de limitagfo." (Abt, 1987)

E na Repblica de Platiio [427-384 a.C.], que um elo é estabelecido entre a educag#o ou cultura
(paideia) e jogo (paidid).

O objetivo da pedagogia (paidagogia), é encorajar a aprendizagem como uma forma de jogo
(paidia).
Platdo também sugeriu que a aprendizagem das criangas devera ser feita através de jogo que

simulassem as atividades dos adultos (brincar ao faz de conta)

A partir da idade média o uso de jogos como forma de aprendizagem perdeu-se, devido &
interferéncia do cristianismo que impunha uma educago disciplinadora e condenava o uso de

jogos como método educativo, ou mesmo de entretenimento, sendo considerado pecado.

E no século XVI com o Renascimento que os humanistas reconhecem o poder educativo dos

jogos e incorporam-nos na educagdo de jovens e adultos.

Mais recentemente, em 2006, Richard Van Eck falou sobre 0o DGBL (Eck, Digital Game-Based
Learning: It's Not Just the Digital Natives Who Are Restless.... , 2006), em que chama a
atengdo para o uso de jogos na aprendizagem, dando como exemplo o uso de jogos comerciais
COTS com “Sim City”,”CSI”, “Civilization” e ainda “Age of Empires”, podendo ser usados

para estudar histéria, justi¢a criminal, ou engenharia e planeamento urbano.

Mais tarde, em 2015, Richard Van Eck (Eck, digital-game-based-learning-still-restless-after-
all-these-years, 2015), quase uma década depois, reviu a evolugdo do DGBL, onde constatou
que existe informag#o suficiente para afirmar que DGBL melhoram a aprendizagem entre 7 e

40%, sendo o suficiente para um aluno ndo reprovar.

Ficou também claro que o0 DGL ¢ a ferramenta certa para o PBL, que é uma das 4reas mais

dificeis na aprendizagem, sendo os jogos por defini¢do uma forma de PBL.
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1.2.Quantificar o mercado de video jogos
Desde de sempre que os jogos sfo uma area de interesse, nas duas ultimas décadas o mercado

de jogos teve um crescimento rapido, tendo no ano de 2016 gerado 91 bilides de ddlares
(SUPERDATA, 2017).

O mercado de jogos em Portugal também tem tido um crescimento assinaldvel, o volume de
negocios das empresas portuguesas de video jogos no ano de 2016 € um valor entre 6 e 12
milhdes (nfo foi possivel recolher dados de todas as empresas) de Euros (IOL, 2017)

1.3.Motor de jogos

O motor de jogos é uma arquitetura que os programadores usam para executar o jogo (Game

Designing, 2017).

Com a evolugéo dos jogos de computador e a crescente complexidade dos mesmos (3D,
Realidade Virtual e Realidade Aumentada), o conhecimento técnico requerido aumentou
drasticamente, sendo muito dificil conseguir dominar todas as técnicas, junta-se também o
crescente nimero de plataformas (dispositivos méveis e consolas), que sdo compostas por
“hardware” e sistemas operativos proprietarios. Todas estas varidveis fazem com que o
desenvolvimento de jogos sem o suporte de um motor de terceiros, seja uma solugdo pouco

vidvel.

O motor permite ao programador focar-se no jogo, acelerando o processo de desenvolvimento

e criativo do mesmo, que seria bastante mais complicado e demorado (Felicia, 2015).

Um motor de jogos por norma disponibiliza funcionalidades (Game Designing, 2017) que

permitem ao programador implementar:

= Fisica (Physics)

s Entrada (Input)

= Renderizagdo (Rendering)

= Script (Scripting)

s Detegdo de colisdes (Collision detection)

o Inteligéncia Artifical (artificial inteligence)
Os motores mais conhecidos (G2 Crowd, 2017) so (sem qualquer ordem especifica):

s Unreal Engine

—~
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= Cry engine

= Unity

= GameMaker
1.3.1. Unity

O motor foi criado em 2004 por David Helgason (CEO), Nicholas Francis (CCO), e Joachim
Ante (CTO) em Copenhaga, Dinamarca, depois do primeiro jogo, “GooBall”, n3o ter tido o
sucesso esperado. Perceberam a utilidade de um motor de jogos como um conjunto de
ferramentas e decidiram criar um motor que todos pudessem usar por um prego baixo
(Wikipedia, 2017).

Encontra-se disponivel para OSX, Windows e também para Linux (ainda em versdo Beta),

permite desenvolver e disponibilizar contetidos para mais de 24 plataformas (Unity, 2017)
Dispositivos moveis

e IOS

e Android

o Windows Phone
e Tizen

e Fire OS

Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR)

e Oculus Rift

¢ Google Cardboard

e Steam VR

e Playstation VR

e Gear VR

e MicroSoft HoloLens
e Day Dream

Desktops

e Windows
e  Windows Store Apps
¢ Mac
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e Linux/Steam OS
¢ Facebook GameRoom

Consolas
e PS4
e PS Vita
e Xbox One
e WiiU

¢ Nintendo 3DS

e Nintendo Switch

Web

e WebGL
Smart TV’s

e Android TV

e Samsung Smart TV
e TvOS

O Unity permite o desenvolvimento de jogos de computador sem ser necessario ter
conhecimento profundo de todas as tecnologias necessarias para a criagdo de jogos, por
exemplo ndo € necessario saber como o motor comunica com a placa grafica para renderizar
os graficos (Schrier, 2016).

Permite ainda um desenvolvimento rdpido em que o programador se pode concentrar apenas

na mecénica do jogo, gragas ao conjunto de funcionalidades disponiveis.

O IDE (Integrated Development Environment) permite controlar todas as fases do

desenvolvimento, criar, compilar o codigo e depuragfo durante a execugfo do jogo.

O GUI (Graphical User Interface) permite a criagfio de contetidos através de “drag & drop”
permitindo a visualizagio do mesmo em tempo real, sendo possivel alterar os scripts e

contetidos sem ser preciso compilar (Felicia, 2015).

Para a programacéo esta disponivel C# e JavaScript, que permite aos programadores optar pela

linguagem com que se tenha melhor produtividade

-

.

—
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O Unity permite o desenvolvimento de jogos 2D e 3D, podendo misturar contetidos 2D e 3D,
criando jogos tdo variados quanto os RPGs ou FPS.

Além de um completo manual “online”, que € atualizado sempre que sai uma nova verséo,
estdio disponiveis uma série de tutoriais, que envolvem todas as dreas de desenvolvimento e

para todos os niveis de conhecimento.

E também disponibilizado um conjunto de servigos que complementam o desenvolvimento de
jogos (Unity, 2017), sendo alguns deles gratuitos:

e Unity Ads — Plataforma para gerir antincios, que representam receita adicional.

e Unity Analytics — Fornece um conjunto de métricas que ajudam a analisar o
comportamento dos jogadores

e Unity Certification — Certificagdo que valida conhecimentos fundamentais no desenho
de jogos e programag&o.

e Unity Could Build — Faz a compilagdo, instalagdor, teste do jogo e disponibilizagdo
para vdrias pessoas automaticamente.

e Unity Collaborate — Permite que equipas em diferentes areas geograficas, possam
trabalhar no mesmo projeto em tempo real.

e Unity Everplay — Facilita aos utilizadores a gravagdo do seu jogo e partilha nas
principais redes sociais.

e Unity IAP - Simplifica compras in-app, de vérias lojas on-line

e Unity Multiplayer — Simplifica a criag&o de jogos multiutilizador.

e Unity Performance Reporting — Permite a recolha de erros em tempo real, sendo

possivel iniciar a depuragéo de imediato.
1.4.Ferramentas de trabalho em equipa

1.4.1. Porque sio importantes
A necessidade de ferramentas para partilha de informag#o entre membros de equipas é crucial
para o sucesso dos projetos, o correio eletrénico ndo se adapta & necessidade de ter varios

elementos a contribuir para distintos assuntos, com partilhas de informa¢3o em tempo real

(Dodd, 2017).
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1.4.2. Confluence
E uma ferramenta de colaboragio (DUFFY, 2017) que permite que as equipas sejam mais
produtivas, facilitando a recolha e partilha de qualquer tipo de informag&o num tnico local, e
pode ser usado como SAAS (Software as a Service) ou instalada localmente, usa um interface
WEB acessivel desde dispositivos fixos e moveis (Altassian, 2015), € agnéstica em termos de
infraestrutura, podendo ser usada nos sistemas operativos mais comuns (Windows, OSX e
Linux) (Thomas E. Murphy, 2017).

Aliado a um robusto sistema de relatérios e um poderoso motor de buscas, agiliza o acesso a

qualquer tipo informagéo.

1.4.3. Jira
E uma ferramenta para gerir projetos usando uma metodologia AGILE, que faz a necessaria
integraco com “Confluence” e pode ser usado como SAAS (Software as a service) ou
instalada localmente, usa um interface WEB, acessivel desde dispositivos fixos e méveis, é
agnostica em termos de infraestrutura, podendo ser usada nos sistemas operativos mais comuns
(Windows, OSX e Linux) (itcentralstation, 2017).

A integragéo com Confluence, permite transformar os requisitos em histdrias (stories), com o

minimo de esforgo, ficando de imediato disponiveis no backlog.

A integracdio com Bamboo, faz a implementagio de um ambiente de CI (Continuous

Integration), sendo possivel monitorizar o estado da “build”.

A integra¢do com BitBucket, garante que as tarefas (Stories/Tasks) sfo atualizadas quando o
codigo é guardado (Commited).

1.5.Visual Studio
O Visual Studio é o IDE (Integrated Development Environment) da Microsoft (Microsoft,
2017), desde da sua primeira versdo 97 (1997), passando pela versdo Visual Studio .Net (2002),
onde se introduziu a “framework” .Net , que adiciona linguagem de programagéo com gestdo
de memoéria automdtica, e com a versdo mais atual 2017 (2017), tém um conjunto de
funcionalidades que aceleram o desenvolvimento e permitem o desenvolvimento de aplica¢des

mais poderosas. Entre as suas principais funcionalidades estdo as seguintes:

= Designer — Para a criag8o de formuldrios (forms) graficamente
s InteliSense — Enquanto o programador escreve o codigo, fica de imediato disponivel

para escolha as classes, métodos ou atributos, que estejam dentro do contexto.

-_
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»  Incremental build — Faz compilagdes rapidas, apenas compilando o cédigo alterado

» Debugger — Depuragdo remota e alteragdo do codigo enquanto se depura, mesmo em
execucdo

s Extensions — Permite adicionar funcionalidades de terceiros, totalmente integradas com
o IDE

Atualmente o Visual Studio 2017 encontra-se disponivel em diferentes versdes:

8 Code — Versdo open-source que corre em multiplas plataformas (Windows, OSX e
Linux), compativel com dezenas de linguagens

= Comunity — Versdo gratuita para a comunidade, para desenvolvimento de aplicagdes
ndo empresariais

®  Professional — Conjunto de ferramentas profissionais e subscricdo do MSDN Library.

= Enterprise — Conjunto de ferramentas para desenvolvimento de aplicagGes empresariais

que inclui DevOps, ferramentas de diagnéstico, testes de carga

1.6.GIT
E um sistema de controlo de versdes, para controlar de alteragdes em ficheiros, permitindo que
vérias pessoas alterem os mesmos ficheiros e consigam sincronizar as alterag8es de diferentes
utilizadores.

Criado por Linus Torvalds em 2005 para o desenvolvimento do Linux Kernel com outros

programadores.

E um sistema distribuido, ndo tendo uma componente cliente e servidor, cada diretério GIT

contem uma cOpia completa do repositério (Wikipedia, 2017).

1.7.GIMP
GIMP (GNU Image Manipulation Program) ¢ um editor de imagem open-source, a primeira
vers#o foi desenvolvida por Spencer Kimbal e Peter Mattis em 1995, como projeto de semestre
na Berkeley Universidade da Califérnia, a versdo 0.54 foi a primeira versfo publicada para o
publico em geral, ao longo dos anos tém tido melhorias substanciais, sendo indicado como um
bom substituto do Photoshop para equipas que ndo tém capacidade financeira e ndo precisam
de todas as funcionalidades do PhotoShop (Wikipedia, 2017).

Encontra-se disponivel nas principais plataformas Windows, OSX e Linux.
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1.8. Audacity
E uma aplicagiio de edigfio digital de 4udio open-source (Wikipedia, 2017), foi inicialmente
desenvolvida por Dominic Mazzoni e Roer Dannenber na Universidade Carnegie Mellon - a
primeira vers&o 0.8 foi publicada em Maio de 2000.

Além de capturar dudio de diferentes fontes, permite a sua edi¢do usando uma biblioteca de
efeitos (Williams, 2017), é bastante popular devido a sua simplicidade e capacidade de importar
e exportar miltiplos formatos, encontra-se disponivel nas principais plataformas Windows,
OSX e Linux.

10
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Contextualizacio

O objetivo deste projeto é explorar a temética de aprendizagem com a ajuda de jogos, sendo

utilizado para o efeito um jogo de computador.

Os equipamentos eletrénicos sfo uma parte integrante das nossas vidas, quase todas as nossas
acdes sdo efetuadas interagindo com um dispositivo eletronico, mesmo a interagéio com pessoas
¢é frequentemente efetuada com ajuda de dispositivos eletronicos.

As novas geragdes, nascem num mundo onde os dispositivos eletrénicos sdo uma parte
integrante da sua existéncia, ndo olham para eles como uma opg#o, os dispositivos eletrénicos,
estdo para as recentes geragdes como o relégio estava para as anteriores, um objeto

imprescindivel.

O facto de termos passado do objetivo de ter um computador em cada casa, para ter um
dispositivo mével por pessoa, ajudou ao crescimento e criagdo de mercados que anteriormente

eram considerados nichos, entre eles 0 mercado de jogos de computador.

Este projeto foca-se na criag&o de um jogo de computador que permita as criangas do
primeiro ciclo aprender a contar até 10 e aprender as cores basicas, enquanto jogam um jogo

divertido.

11
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2. Desenvolvimento

Este capitulo tém como objetivo descrever a metodologia usada para o desenvolvimento do

projeto, e detalhar a estrutura da aplicagéo.

2.1.Conceito

O primeiro passo € definir qual o conceito do jogo, o objetivo primério e qual o ptblico-alvo.

2.1.1. Objetivo
Aprendizagem dos nimeros até 20, em conjunto com a identificagdo das cores primdrias.

2.1.2. Publico-alve
Criangas entre os 4 até aos 6 anos, com competéncias instaladas de manuseamento de
dispositivos eletrénicos e cujos programas curriculares incluam a aprendizagem da numeragdo

e das cores.

2.2.Desenho

O desenho do jogo envolve vdrias etapas, sendo um processo iterativo em que se vai avangando,

mas revendo tudo o que foi definido anteriormente.

2.2.1. Grafismo
O estilo grifico do jogo tinha de ser apelativo para as criangas da faixa etdria escolhida, foi
escolhido um estilo com cores apelativas e linhas simples, para estar préximo do tipo de
desenhos que as criangas conhecem, para que possam facilmente fazer os seus proprios
desenhos.

A palete de cores € predominante azul (a cor que as criangas usualmente usam para descrever
0 oceano), sendo os personagens de cores constituidos por uma cor base, preferencialmente

uma cor priméria e com pequenos detalhes de outras cores.

2.2.2. Ambiente
O ambiente em que se desenrola a agfio, ¢ um ambiente marinho, a motivagfo da escolha foi o
facto de as criangas gostarem deste tipo de temas e permitir uma movimentag@o mais simples

de objetos e personagens.

13
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Figura 1 Imagem de fundo ""Background"

2.2.3. Personagens
Tal como um filme, um jogo, t€ém um ou mais atores principais, atores secunddrios e figurantes.
Estes bonecos e animagdes foram criados por um animador que disponibilizou a sua arte para

a construgdo do jogo.

2.2.3.1. Personagem Principal
O ator principal € uma foca, com olhos grandes para transmitir a mesma imagem que os

desenhos animados atuais, com cores fortes e brilhantes.

Figura 2 Ator principal "Pixie"
A proporgdo das vérias partes do corpo nfo é importante, a cabega é grande em relagfo ao
corpo (ndo obedecendo a fisionomia da foca), sendo o elemento principal os grandes olhos,
que é um dos principais 6rgdos para a transmissdo emogdes, 0 objetivo € ser giro e cativante,

captando ateng#o dos jogadores.

Foi-lhe dado o nome de “Pixie ”, que significa pequeno ser, geralmente uma pessoa imagindria,
¢ um nome originario do Século XVII, que € frequentemente usada nas histdrias para criangas,

contribuiu o facto de ser um nome pequeno e facil de pronunciar.

14
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2.2.3.2. Atores secundarios
Neste jogo existem quatro atores secundérios (uma homenagem aos quatro fantasmas do jogo
Pac-man) (Wikipedia, 2017). Mantendo o ambiente maritimo os atores secundarios s@o peixes,
tendo cada um como cor principal uma cor chamativa priméria/secundéria, para simplificar foi-
lhes atribuido um nome que € a cor em Inglés — aumentando o leque de aprendizagem para o

programa de inglés nas primeiras idades.

Figura 4 Red Figura 5 Green Figura 6 Yellow
Figura 3 Blue

2.2.4. Aderecos
Os aderegos s@o elementos que ndo tém qualquer tipo de interag8o com os atores, tém o
prop6sito de enriquecer o jogo, foram criados alguns aderegos maritimos estéticos, para
ornamentar a 4rea de jogo. Os adere¢os foram criados por uma artista — Cygny Malvar e

disponibilizados para a criagdo do jogo, mantendo-se reservados todos os seus direitos.

Figura 7 Aderego 1 Figura 9 Adereco 3
Figura 8 Aderego 2

2.3.Anatomia de uma cena
Os elementos que constituem uma cena de um jogo de computador, sdo comuns 3 maioria de
jogos, podendo haver pequenas diferengas consoante se trate de uma plataforma mével ou

estatica.

15
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2.3.1. Fundo (background)
Elemento que tal como indica o nome, fica no fundo da cena, ajuda a criar o0 ambiente desejado
para a cena, geralmente o nivel de detalhe € baixo, para que ndo se misture com os outros

elementos.

2.3.2. Cenario (scenery)
Elementos que constituem a cena, podem ser apenas decorativos ou podem interagir com os

atores, podem ser estaticos ou animados.

2.3.3. Barra de estado (status bar/heads-up-display)
Fornece ao jogador informagfo sobre o estado do jogo (Wikipedia, 2017), sfo elementos
graficos que ndo fazem parte da agfo principal, e encontram-se nos extremos da édrea de jogo
estando sempre visiveis, mas interagem com o jogador fornecendo-lhe informagfo importante,

os elementos mais comuns s#o:

Mini mapa ou dire¢do a seguir — Mapa ou apontador que indica a diregdo a seguir
Numero de vidas ou energia — Numero de vidas ou energia disponivel

Pontos - Quantidade de pontos

Tempo disponivel — quando existe um tempo limite

Inventério — objetos que o personagem transporta consigo

AR

Menu - Acesso ao menu de saida

16
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Figura 10 Anatomia de uma cena

2.4. Aplicacdes
O desenvolvimento do projeto foi suportado por uma selegfo de aplicagdes, os critérios usados
variaram para cada uma das aplica¢des, mas foi definido um conjunto de requisitos genéricos

que foram os seguintes:

= Compatibilidade com MS Windows 10
=  Gratuitas (a versdo escolhida) ou baixo custo
= “Open-source”

»  Curva de aprendizagem pequena
As aplicagdes dividiram-se em 4 grupos

®  Programagdo e desenho

= Edigédo de imagem

= Edi¢8o de udio

= Repositério e partilha de informag&o e controlo de tarefas

17
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Sendo um projeto com uma componente multimédia significativa, foi bastante importante a
escolha de aplicagdes para o tratamento de dudio e imagem, devido a ser uma 4rea onde a
experiéncia é reduzida.

A escolha das aplicagdes para programagdo e desenho teve como principais critérios os

conhecimentos técnicos de programagéo e o tipo de jogo desenvolvido.

As aplicagdes de repositério e partilha de informag¢fo foram incluidas nfo por existir uma
necessidade de partilhar informag#o, como seria imperativo se o projeto fosse desenvolvido
por uma equipa com diferentes responsabilidades, mas num esfor¢o de incluir as melhores

préticas.

2.4.1. Programacio e desenho
A programagdo e desenho sdo o principal enfoque deste projeto, foram os dois elementos onde

se encontra a maior parte do esforgo, as aplicagdes selecionadas sdo ambas gratuitas:

»  Unity Personal edition
= MS VS 2015 Community edition

UNITY PERSONAL EDITION
E uma das plataformas mais popular para desenvolvimento de jogos, os fatores que levaram

sua a escolha foram:

s Usar a linguagem de programagdo C# .Net
= QOtimizado para o desenvolvimento de jogos 2D
* Permite a edig@o de codigo e configuragio em tempo real

*  Documentagdo on-line bastante completa

18
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Figura 11 Unity IDE

MICROSOFT VISUAL STUDIO 2015 COMMUNITY
O “Visual Studio” ¢ o IDE da Microsoft, sendo C# uma das linguagens de programagio da MS,
a escolha do VS € obvia, mas o VS estd de acordo com os critérios de selegdo, tendo também

as seguintes caracteristicas:

® Integragdo com Unity
= Permitir depurar a execugfo do Unity

* E 0 IDE que uso em todos os projetos em que uso C#.

“Visual Studio” € o IDE da MS, foi inicialmente desenvolvido para o MS VS, mas ao longo do
tempo tem sido usado nos mais variados produtos da MS entre os quais “Microsoft SQL
Management Studio” ou “SQL Server Data Tools”, permitindo & MS um ambiente comum para

diferentes plataformas de desenvolvimento.
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A primeira versdo do VS foi em 1997 (Wikipedia, 2017), mas foi com o langamento da .Net
“Framework” em 2002, que o VS iniciou o seu percurso como o IDE para todas as linguagens

de programagdo da MS, a vers3o mais recente € a 2017.

© bagebaga-mabile Y develop -

Figura 12 Visual Studio 2015 Community

2.4.2. Edi¢do de imagem
Para a edi¢fio de imagem foi escolhido a GIMP, que disponibiliza as funcionalidades mais
comuns para a edi¢do de imagem, estd de acordo com os requisitos de sele¢do e € a aplicagio

que uso para a edigfio gréfica, tendo por isso alguma familiaridade com a mesma.

20
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Figura 13 GIMP

2.4.3. Edicdo de audio
Para a edi¢do de dudio foi escolhido o “Audacity”, que disponibiliza funcionalidades para a

captura e edi¢3o de dudio, preenche os requisitos de selegfio e revelou-se fécil de usar.
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Figura 14 Audacity

2.4.4. Repositorio de documentaciio e controle de tarefas
Para esta drea foram selecionadas duas aplicagdes que sfo a exce¢do relativamente ao custo,
estdo disponiveis para teste por um periodo de 30 dias, mas essa hipétese foi colocada de lado

dado queo projeto teve uma duragfo superior.

Foi adquirida uma licenga até 10 utilizadores, com instalagdo em servidor local, tendo esta
opg¢do um custo de $10 por cada uma das aplicag8es, incluindo a tarefa de instalagfio local e a
sua respetiva configuragfoe a instalagdo da BD PostgreSQL

Ambeas as aplicagdes sdo da companhia Atlassian

= Confluence — Repositdrio de documentagio
= Jira Software — Controle de tarefas

Confluence
Mesmo tendo apenas um recurso, a utilizago do “Confluence” permitiu documentar as

decisdes e ideias relativas ao desenvolvimento.

22
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O controlo de tarefas foi menos eficaz devido a natureza do projeto e a imprevisibilidade da

disponibilidade do recurso, ndo tendo sido usado como inicialmente decidido.
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Figura 16 Jira Software

2.5.Fluxo do jogo

Este capitulo vai detalhar como esta organizado o fluxo do jogo,

2.5.1. Diagrama de fluxo nivel 0

Diagrama de nivel 0, detalha as interagdes entre os principais blocos, o objetivo € dar uma

visdo simplificada do fluxo.

* Iniciar o jogo

= Menu principal onde se encontram as principais op¢des do jogo
= Configurar o dudio

= Jogar o nivel

=  (Caso tenha passado o nivel, passa para o proximo nivel

= Caso nfo tenha passado o nivel vai para o menu principal
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Inicio

—> P:‘:;:a’ configuracdo

A
Y

Jogar

Sim

Passou
nivel ?

Figura 17 Diagrama de fluxo nivel 0

2.5.2. Diagrama de fluxo nivel 1

Diagrama de nivel 1, detalha as interagdes com mais detalhe, permitindo uma melhor

compreensdo do fluxo.

Iniciar o jogo

Menu principal onde se encontram as principais opgdes do jogo

Configurar o dudio, permite configurar o volume da musica de fundo e efeitos
especiais

O jogador pode sair do jogo

Carregar o pr6ximo nivel, configura o aspeto grafico e define qual o peixe a apanhar e
quantos, assim como o tempo disponivel para atingir o objetivo

Jogar o nivel

Durante o processo “jogar o nivel”, o jogador pode sair em qualquer altura, voltando
a0 menu principal

Caso ndo tenha passado o nivel vai para o0 menu principal

Caso tenha passado o nivel, verifica se € o ultimo nivel, caso nfo seja passa para o

préximo nivel, se for vai para o menu principal
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Principal

configuragdo

Nao

Nido Nao
\d

carregar
Sim proximo nivel

Jogar

> Sair ?

Nivel

Ndo
Passou
nivel ?

Sim

Utimo
nivel ?

Figura 18 Diagrama de fluxo nivel 1

2.5.3. Diagrama de fluxo nivel 1 com imagens

O mesmo diagrama de nivel 1, mas com imagens retiradas do jogo, permitindo uma

visualizagdo dos vérios processos.

26

Y

-~ - —~ s

)

)



Projeto Global

Jo#o Pedro Cardoso

v

Satr Jo

“Configuracio "

Fim Nivel

Figura 19 diagrama de fluxo nivel 1 com imagens
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2.6.Estrutura do projeto
Os projetos em UNITY tém uma estrutura de diretérios obrigatéria, podendo o utilizador
adicionar os diretorios necessérios. A estrutura basica de um projeto de UNITY ¢€ a seguinte:

Tabela 1 Directérios pincipais de um projeto Unity

Diretorio Descrigdo
<projeto> Ficheiros de projeto para VS
assets Todos os ficheiros especificos do projeto
Library Bibliotecas necessérias para o funcionamento
do IDE do UNITY
projectSettings Configuragdes do projeto
2.6.1. Assets

O diretério “Assets” € a raiz dos ficheiros que constituem o projeto, o Unity permite que o
programador defina a sua propria estrutura de diretérios, mas existe um standard que por norma
¢ usado, no entanto diferentes “plug-ins” podem requerer diferentes diretérios. Este projeto

usou a seguinte estrutura de diretérios:

Tabela 2 Estrutura de diretérios do jogo

Diretério Descrigéo

animations Animagdes definidas usando a funcionalidade
“animator” do UNITY

audio Ficheiros de dudio, musica e efeitos especiais

Editor Scripts para estender as funcionalidades do
editor UNITY

Materials Matérias pré-definidos

Prefabs Objetos com configuragio pré-definida
(UNITY, 2012)

Scenes Definig¢éo dos diferentes ecrds do jogo

Scripts Scripts com a l6gica do jogo

Sprites Imagens usadas no jogo, incluindo animag&es

UnityVS Scripts necessarios para integragdo com MS
\'A)
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2.7.Programacio

2.7.1. Arquitetura do Unity
O Unity usa uma arquitetura de objetos e componentes, todos os objetos num jogo sdo um
“GameObject” (GameObject, 2017), quer isto dizer que tudo o que existe no jogo tém que ser
um “GameObject”, mas, um “GameObjecto” ndo faz nada sozinho, € necessério adicionar-lhe

propriedades para que possa ser um ator, um som.

O “GameObject” deve ser visto como um contentor, ao adicionarmos funcionalidades passa a
ser um ator, um som, ou qualquer outra coisa. Cada uma dessas funcionalidades chama-se

componente.

Dependendo do tipo de objeto que queremos criar, combinamos diferentes componentes. Unity
tém bastantes componentes de raiz, podendo desenvolver-se qualquer tipo de componente

usando as linguagens de “script” disponiveis em Unity (C# e Java).

Um componente desenvolvido em C# é uma classe, com heranca da classe “MonoBehaviour”,
que contém a API de “scripting” do Unity, através da class “MonoBehaviour” € possivel

integrar os componentes proprietarios com os restantes componentes do Unity.

A figura mostra um exemplo de um componente desenvolvido para o jogo, neste caso

implementa dois eventos, “awake” e “update”.
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Figura 20 Exemplo de componente Unity

Durante a execugdo do jogo, Unity comunica com os diferentes componentes através de
eventos, o seguinte diagrama descreve esses eventos e a ordem de execugdo dos mesmos, 0s

eventos com o fundo a amarelo sdo os mais usados neste projeto.
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Resst is calied in tha Editor when the scrigt s aitached or reset.

Start s only ever called once for 3 gaven SCApL.

11 3 coroutine has previously butisnow dusto | mwm i

yiekied
resume then exacution takes pisce during this partof the { *-_ redwaw

{ o= M M’ﬂlm
lieiia animation Update ) |

‘CoDranGizmas is only called while working in the editor.

OnGUI is calied multple tma pes frame update.

OnAppicationPause is calied afes the frame whers the
pause occurs but issues ancther frame befora sctually pausing.

Ofﬂmkullduwmhlubt disabled during
frame. OnEnabls will be caliad # it is enatled agan

Editor

Initialization

Physics

Input events

Game logic

Scene rendering

e e

| Gizmo rendering
GUI rendering

End of frame
Pausing

Disable/enable

Decommissioning

Figura 21 ordem execugdo eventos em Unity

2.7.2. Cenirio

O cendrio que passaremos a chamar de cena (Unity, 2017), é um repositério de “GameObjects”,

que juntos constituem uma parte do jogo, podendo ser apenas a imagem de abertura, Menus e
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diferentes cenas do jogo, mas fisicamente é materializado como um ficheiro de texto, com uma
estrutura que usa YAML.

As cenas permitem estruturar o jogo em blocos mais pequenos, sendo possivel carregar em
memoria apenas os elementos que sdo necessarios, esta arquitetura faz toda a diferenga quando

o volume de gréficos e dudio é grande, mas ndo € utilizada em simultdneo.

A seguinte figura exemplifica uma cena.

Figura 22 Cena do Unity
2.7.3. Cenarios

O projeto encontra-se divido em diversas cenas, este capitulo vai descrever sumariamente cada

uma das cenas.

Tabela 3 Cenas do jogo

Nome da cena Descrigédo

Boot Configura a SFM “default” e inicia a execug¢do
Intro Imagem de abertura

Main Ecri principal com os menus

Settings Configuragdo do audio

Levelbase Configuragdo do nivel base

LevelO1 Configuragdo do nivel 1

Level02 Configuragdo do nivel 2

32

)

—

o

—



Projeto Global Jodo Pedro Cardoso

Level03 Configuragdo do nivel 3
Level04 Configuragio do nivel 4
Boot

Esta Cena € s6 para efetuar o arranque da aplicagfo, ndo contem elementos gréficos ou dudio.

E configurada a classe principal (“game”) do jogo, que inclui a FSM “default”, é iniciado o
principal fluxo do jogo.

O “GameObject” “BootlInit” aplica o componente “retain” que forga o “GameObject” a ficar

residente em meméria, ndo sendo removido quando for descarregada a cena.

Figura 23 Cena "Boot"

Tabela 4 Objetos da cena "boot"

“GameObject” | Componentes
BootIni “retain” — Marcar “GameObject” para ndo ser descarregado da
memoria
“GameMain” — Configuragéo do SFM “default” e fluxo principal do
jogo
Intro

E apresentado o ecrd de inicio também conhecido por “Splash-Screen”, que tem como

propdsito a apresentagio do nome do estidio que desenvolve o jogo.
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E efetuado um fade-in do logotipo enquanto se ouvem criangas a rir, terminando com as

criangas a dizer “Bapa Games™.

Figura 24 Cena "intro"

O namero de “GameObject” € reduzido, a seguinte tabela detalha os objetos.

Tabela 5 Objetos da cena "intro"

Nome do Funcionalidade/componentes
“GameObject”

Main Camera “Audio Listener” — Captura a dudio da cena

“Camera” — Captura da imagem da cena

Bapa_logo “fade” — componente para fazer o “fade-in” da imagem
“Audio Source” — componente que emite som

“Play Sound” — tocar o audio

Main
E a cena principal, onde o jogador pode iniciar o jogo, configurar o dudio e sair do jogo.
E constituido por um fundo estético, com bastante detalhe grafico, os menus s3o animados, o

jogador pode selecionar as opgdes de menu usando o teclado, o rato ou os dedos no caso de

dispositivos “fouch”, enquanto ouve uma musica de fundo.
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Figura 25 Cena "Main"

A cena n3o é complexa, mas o nimero de objetos ja € superior a 30, a seguinte tabela vai

detalhar os principais blocos.

Tabela 6 Objetos da cena "main"

Nome do Funcionalidade/componentes
“GameObject”
Groupmenu Controla animag¢&o dos menus e escolha dos mesmos
CanvasUI Quando o jogador escolhe opgéo de sair do jogo, é apresentado um
ecré de saida.
Players Controlo o movimento do cursor
Worldlimits Define a 4rea em que o cursor se pode movimentar
LevelBase

E a cena central do jogo, é nesta cena que se passa a agdo do jogo, além da cena principal,

contem mais duas cenas que sdo apresentadas aquando o inicio e o fim do nivel.

Quando ¢ iniciado o nivel, é apresentado uma explicagio onde se mostra o peixe a apanhar e a

quantidade pretendida.
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T

[®ama [ #Scene | Femde®fem Spowefdtor |
| Shaded e

Figura 26 Cena "LeveiBase" Inicio de nivel

Cena principal onde decorre a acdo do jogo.

cisretit
Test

Figura 27 Cena "LevelBase" drea de jogo

Quando termina o nivel, é efetuada a contagem do nimero de peixes da cor indicada

efetivamente apanhados, e um efeito sonoro que indica se passou de nivel ou n#o.

Sendo a principal cena do jogo o nimero de “GameObjects” ultrapassa os 200, sendo

demasiado exaustivo a sua descri¢o, apenas estdo detalhados os principais grupos.

Tabela 7 Objetos da cena "levelbase™

Nome do Funcionalidade/componentes
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“GameObject”

Canvas\CanvasExit | Quando o jogador escolhe opgiio de sair do jogo, € apresentado um
ecrd de saida.

Canvas\CanvasGame | Objetos de UL usados durante a¢do do nivel

Game\subgame\ Ldgica da cena de introdugdo do nivel

introlevel

Game\subgame\ Légica da cena de fim do nivel

Endlevel

Game\subgame\ Ldgica de todos os elementos ativos do jogo, todos os atores

Runtime\active

Game\subgame\ Légica de todos os elementos passivos do jogo, limites da area de

Runtime\passive jogo.

Figura 28 Cena “LevelBase” fim de nivel

2.7.4. Estrutura do cédigo
Todo o cédigo do projeto encontra-se no diretério “scripts”, é este diretdrio que € a raiz do
projeto C#. O projeto est4 organizado de maneira a que o c6digo possa ser reutilizado noutros

projetos.
O primeiro nivel de diretérios divide-se em 3 grupos:

= System — codigo que € genérico e pode ser usado noutros projetos
s Application — C6digo especifico para este projeto
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= Util — Utilitarios que podem ser especificos do projeto ou de sistema

System

Este diretério contém os componentes de sistema e encontra-se subdivido em 3 4reas:

* Audio — Gestdo da configuragio de dudio e efeitos sonoros

= FSM - implementagdo do modelo de programag@o “finit-state-machine”

= Game — componentes que gerem 0 jogo

Principais classes

Este capitulo vai detalhar as vérias classes e a sua funcionalidade

O diretério de “audio” contém as seguintes classes

Tabela 8 classes do diretério “system”

Nome da Classe Funcionalidade
Factory Repositério de “GameObjects” mais usados
Tabela 9 classes do diretério “audio”

Nome da Classe Funcionalidade

AudioManager Controla todos os “GameObject” de audio, permite agrupar os
objetos de dudio em diferentes categorias.

AudioGroup Grupo de objetos de dudio com as mesmas caracteristicas ex.
Musica de fundo.

audioEffectManager | Toca pequenos efeitos de dudio que devem ser destruidos uma
vez que terminem (ex. explosdes)

AudioSettings Armazena o volume da musica e efeitos especiais

Tabela 10 classes do diretério “FSM”

Nome da Classe Funcionalidade

StateMachine Implementagdo da “Finit State Machine”

State Implementacdio abstrata do estado, para ser usado para

implementar os estados das FSM
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[StateMachine Implementagéo do Interface da FSM
IState Implementagéo da interface do estado
State_Idle ImplementagZo do estado “idle”
Tabela 11 classes do diretério “game”
Nome da Classe Funcionalidade
GameBase Implementagdo abstrata do jogo, para ser usado para
implementar a classe do jogo
GameStatus Diferentes estados do jogo
IStateMachine Implementagdo do Interface da FSM
LevelsManager Gestor dos diferentes niveis do jogo
Level Implementagdo abstrata da definicio de um nivel, para ser
usado na defini¢@o dos niveis
Application

Este diretdrio contém os componentes especificos do jogo e encontra-se subdivido em 5

areas:

e FSM - Configuragdo da FSM e implementagfio dos diferentes estados

e Levels — Logica do nivel base, incluindo FSM, configura¢do dos niveis

e Controller — Légica do ator principal, interface com o jogador

e Menus — Definigéo e logica dos menus

e Settings — Configuragdo do dudio

Tabela 12 classes do diretério “applications”

Nome da Classe Funcionalidade

FishCode Cédigo numérico para cada um dos atores secundérios (peixes)
Fishdata Referéncia entre o c6digo e um identificador

Game Implementagdo da classe abstrata “GameBase”

GameMain Inicializag#o do jogo e controlo de execugio
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killfish Destruir um “GameObject” do tipo peixe
HomeButton Controla saida durante a execugdo no nivel
Tabela 13 classes do diretorio “controller\palyer”
Nome da Classe Funcionalidade
Guide Mover o ator principal com o rato ou toque (dispositivos
“touch”)
Keyb Mover o ator principal com o teclado
Ghost “GameObject” que gere a fisica do ator principal

Tabela 14 classes do diretério “FSM\states”

Nome da Classe

Funcionalidade

State_GameBegin

Configura o jogo

State_GameEnd

Liberta a meméria ocupada pelo nivel personalizado

State_GameLevelHaltedMenus

Durante a execugfo do nivel, gere a saida para o menu

principal

State_Gamelntro

Abertura do jogo quando iniciado

State_GameLevelBegin

Inicia um jogo

State_GameLevelEnd

Termina um nivel, decide se segue para o préximo

nivel ou termina o jogo

State_GameLevelLoad

Carrega em memoria o nivel base

State_GameLevelLoadCustom

Carrega em memdria o nivel personalizado

State_GameLevelRunning

Verifica se o nivel chegou ao fim ou se o jogador

pediu para sair

State_Gamel evelUnloadCustom

Liberta a memoria ocupada pelo nivel personalizado

State_GameMain

Gere o menu principal

State_GameMainExit

Quando o jogador escolhe sair do menu principal,

pede uma confirmagéo

State_GameSettings

Configuragdo do dudio

Tabela 15 classes do diretério “levels\data”

Nome da Classe

Funcionalidade
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LevelData Dados de configuragdo do nivel personalizado

Tabela 16 classes do diretério “levels\levelbase”
Nome da Classe Funcionalidade
LevelBase Dados de configurag&o do nivel base
managerSceneLevel Configura nivel base com dados de personalizagéo
introSceneManager Configura a explicagdo do nivel
instructionsKillFish Controle dos atores da explicagédo no nivel
scoreSceneManager Configura visualizag8o do resultado do nivel
SetFishCatcher Configura qual o peixe apanhar na explicagdo do

nivel
Tabela 17 classes do diretério “levels\levebase\states”

Nome da Classe Funcionalidade
State_LevelBegin Inicializa o nivel
State_LevelEnd Fim do nivel

state_Levellntro

Explica ao jogador qual o peixe apanhar e a

quantidade
State_LevelRunning Configura a execugdo do nivel
State_LevelShowScore Mostra o resultado do nivel

Tabela 18 classes do diretério “menus”

Nome da Classe Funcionalidade
CursorLimit Controla os limites do cursor no menu principal
followmouse Substitui o curso por um “GameObject” do tipo
“sprite”
manageMenus Controla os menus de Sim/N#o
Tabela 19 classes do diretério “menus\main”
Nome da Classe Funcionalidade
MenuAnim Anima o menu selecionado
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MenuAction Define qual a agdo do menu quando escolhido
groupmenus Gestor de menus
Tabela 20 classes do diretério “settings”
Nome da Classe Funcionalidade
SettingsActions Légica da configuragdo do dudio
settingsPlayEffect Tocar um efeito de dudio durante a configuragio do
4udio
Tabela 21 classes do diretério “util”
Nome da Classe Funcionalidade
audioKillEffect Toca e destrdi efeito de dudio
audioRegister Regista componente de dudio no gestor de dudio
CacheAndDisable Regista o “GameObject” na cache e desabilita-o
CacheObjects Gestor de cache de “GameObjects”
Layers Cédigo numérico das principais camadas (“layers™)
do jogo
Fade Efetua o “fade” de entrada e saida de uma imagem,
com valores programados
fadeManag Efetua o “fade” de entra e saida de uma imagem
FadingAudioSource Efetua o “fade” de entrada e saida de audio
Extensions Utilitarios para a gest#o da cache de “GameObjects”
fixedPosition Fixa um “GameObject” em um determina posi¢éo
Kill Destr6i um “GameObject”
killtimer Destréi um “GameObject” depois de ntmero de
segundos configurado
Math Fun¢des matematicas
PlaySound Toca audio depois de um nimero de segundos
configurado
PropertyBag Gestor de propriedades
propBag<T> Gestor de propriedades de um tipo de dado especifico
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Property<T> Propriedade de um determinado tipo de dado
especifico

Retain Configura o “GameObject” para nunca ser retirado de
memdria

screenratio Configura a resolugiio do jogo

TimerAction Efetua uma agdo predefinida depois de um numero de
segundos configurado

2.7.5. State Finit Machine
A implementag¢io da FSM foi customizada para as necessidades do jogo e adaptada ao Unity.

Para ultrapassar as limitagSes de ter multiplas FSM, que aumenta a complexidade das
transig¢des entre estados, foi implementado um modelo baseado na HSM, que permite que uma
transigdo afete varias FSM, reduzindo o nimero de transigdes necessdrias.Para o efeito foi

usado um mecanismo de registo, em que cada uma das FSM se regista com as outras FSM.

Existem duas FSM no projeto, a primeira “default” controla o fluxo principal e a segunda

“level_manager” controla a execugfo do nivel.

FSM “defauit”
E responsével pelo fluxo principal da aplicagfio, controla todos os estados desde do seu
arranque até a paragem, no total sdo 13 estados.

= game_intro — Carregamento do écran de abertura

= game_main_menus — Menu principal, permite ao jogador escolher entre as varias
opgoes disponiveis

® game_main_exit — Quando o jogador escolher sair, é pedido uma confirmagéo antes de
sair, permitindo no sair

s game_settings — Configurar o volume do dudio

= game_begin — Inicia um novo jogo

s Jevel load — Carrega o nivel basico

» Jevel load_custom — Carrega o préximo nivel e efetua a configuragdo do mesmo

»  Jevel begin - Inicia o nivel

= Jevel run_long — Monitorizar a execugdo do nivel
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® Jevel halted menus — Quando o jogar escolhe sair durante a execugdo do nivel, €
pedido uma confirmagio

= Jevel end — Termina o nivel

s Jevel unload_custom — Descarrega a configuragfo nivel

= game end — Termina o jogo

O seguinte diagrama mostra os estados e as transigdes entre eles.

Figura 29 default FSM

A seguinte tabela mostra 0 mapeamento entre os estados e as classes de C#.
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Tabela 22 mapeamento entre estados e classes, FSM "default"
Estado Nome da Classe
game_intro State_Gamelntro
game_main_menus State_GameMain

game_main_exit

State_GameMainExit

game_settings

State_GameSettings

game_begin

State_GameBegin

level_load

State_GameLevelLoad

level load custom

State_GameLevelLoadCustom

level begin

State_GameLevelBegin

level _run_long

State_GameLevelRunning

level_halted_menus

State_Gamel evelHaltedMenus

level end

State_GameLevelEnd

level _unload_custom

State_GameLevelUnloadCustom

game_end

State_GameEnd

FSM “level _manager”

Esta FSM ¢ ativada quando se inicia um nivel do jogo, e é responsdvel pela sua gestio desde

que se inicia até que termina, t€m um total de 6 estados.

* jdle — Em espera, nfo executa qualquer tipo de operagdo

s Jevel begin — Iniciar o nivel

= Jevel_intro — Explica qual o objetivo do nivel

= Jevel run— Gere a execuc¢do do nivel

= Jevel score —Mostra o resultado do nivel

= Jevel end— Termina o nivel

O seguinte diagrama mostra os estados e as transigdes entre eles.
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Figura 30 Level Manager FSM

A seguinte tabela mostra o0 mapeamento entre os estados e as classes de C#.

Tabela 23 mapeamento entre estados e classes, FSM "levelManager"

Estado

Nome da Classe

Idle

State_ldle

level begin

State_LevelBegin

level_intro

State_Levellntro

level run

State_LevelRunning

level score

State_LevelShowScore

level _end

State_LevelEnd

Os estados comuns que permitem a interagéo entre as duas FSM, tém sempre uma FSM que
atua como emissor e as restantes FSM como recetores, a seguinte tabela explica quais os

estados partithados identificando o emissor e recetor.

Tabela 24 estados comuns entre FSM "default" e "levelManager"

Estado FSM Emissor FSM Recetor
level begin Default level manager
level_end default, level_manager default, level manager
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3. Conclusoes

3.1.0bjetivo
O objetivo do projeto era o desenvolvimento de um video jogo, com uma componente didética,
o grande desafio foi conseguir que a componente didética fosse eficaz, mas que nio fosse o
foco principal, este equilibrio € bastante dificil, e a falta de jogos que sejam educativos e

cativantes, levou a escolha deste tépico para o projeto.

O facto da maior parte dos jogos educativos serem pouco cativantes, devido & pouca
importancia que ddo a experiéncia do jogo, faz com que rapidamente os jogadores procurem

outro tipo de jogos mais apelativos, e com frequéncia menos educativos.

Um jogo onde o jogador esté focado no jogo, mas tém um conjunto de objetivos que o obrigam
a tomar ateng#o ao objetivo (apanhar um determinado niimero de peixes de uma cor especifica),

e a parte didética estd incorporada na agdo principal do jogo, foi a estratégia definida.

3.2.Implementacio
O primeiro passo foi a defini¢io da componente didética e lidica, e o equilibrio entre ambas,

garantindo que a parte lidica era dominante.

O prazo para a elaboragio do projeto teve peso no desenho do jogo, pois sendo um projeto de
um s6 recurso, objetivos demasiado ambiciosos podiam prolongar o tempo de execugdo para

14 do tempo disponivel.

Uma vez decidido o tipo de jogo, a mecénica do mesmo foi o desafio seguinte: criar um
interface que fosse compativel com diferente tipos de dispositivos - PC usando o teclado, PC
usando comando, PC usando rato, e dispositivos de toque (Touch), - e usando o motor de fisica
disponivel no Unity, foi possivel criar uma mecédnica de jogo que se aproximou dos

movimentos aquéticos, aumentado a envolvéncia e a jogabilidade.

A componente grifica é um pilar dos videojogos e porque estava fora do contexto do projeto a
criagdo de gréficos, foi pedido a terceiros para participarem criando alguns gréficos especificos
para este projeto, sendo também feito o “download” de graficos mais simples de sites publicos,
autorizando os criadores dos mesmos a sua utilizagio em qualquer projeto pessoal ou

comercial.
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A componente dudio é também muito importante, mesmo nio requerendo escuta ativa, mas
contribuindo muito para a envolvéncia do jogo; mais uma vez, sendo uma area muito
especifica, onde ndo tenho qualquer conhecimento, foi pedido a terceiros que criassem, as
musicas e alguns efeitos de som, sendo também feito o “download” de alguns efeitos sonoros
de sites publicos, sendo a sua utilizagdo em projetos pessoais ou comerciais aprovada pelos

criadores detentores dos mesmos.

O desenhar do jogo e a programac@o € o projeto em si, a linguagem de programagao C# é algo
que utilizo em projetos profissionais, 0 motor Unity, ja tinha experimentado, mas nunca para
implementar um jogo completo, houve toda uma aprendizagem usando distintas aproximagdes,

leitura de livros, leitura de documentag&o “on-line”, pesquisa em foruns, e testes.

3.3.Dificuldades

O desafio foi juntar todos os elementos - Imagem, dudio e programag&o, usando o Unity. O
modelo de programagdo do Unity ndo ¢ dificil, mas € preciso algum tempo para se conseguir
ser eficiente, foi uma aprendizagem que durou todo o projeto, ficando algumas éreas por

explorar.

Houve alguma dificuldade em perceber como Unity organiza um “GameObjecte” € 0s seus
componentes, e como distintos “GameObjects” comunicam entre si. Existem diversas opinides,

acabei usando um misto de op¢des seguindo o modelo que melhor se adaptava.

3.4.Conhecimentos adquiridos
Aprender a trabalhar com um dos mais reconhecidos motores de desenvolvimento de
videojogos, é muito gratificante, foi mais um passo na diregdo de uma das minhas paixdes: a

produgdo de videojogos.

A investigag@o efetuada para o “Estado da Arte”, foi interessante e permitiu aumentar o meu
conhecimento da aplicagdio dos videojogos; a aprendizagem ao estudar as opinides de
especialistas, ajudou-me a ter uma perspetiva mais abrangente e detalhada, confirmando que

os beneficios existem e estdo comprovados.
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3.5.Resultados
O resultado final foi muito recompensador e satisfatério, na medida em que os objetivos foram
atingidos: o jogo tém uma componente lidica forte, conseguindo manter a sua fungdo
educativa.

O jogo pode ser jogado em PC e dispositivos mdveis, nesta primeira fase da plataforma MS,
mas podendo ser disponibilizado em diferentes plataformas tais como Android e IOS entre

outras.

3.6.Préximos passos
Continuar o desenvolvimento do jogo, adicionando mais niveis, diversificando o contetdo dos

niveis, criando diferentes niveis de dificuldade, adicionando dudio em diferentes linguas.

Investir na formagdo de Unity com o objetivo de fazer a certificagfo oficial da Unity, para o

desenvolvimento de videojogos.

Aprofundar o conhecimento sobre DGBL, com leitura de livros e discussdes em féruns e

assistir a workshops do tema.

Criar uma equipa para dar continuidade ao projeto, convidando pessoas das diferentes éreas,
tais como gréficos, animagdo, misica, com o objetivo de comercializar o jogo nas principais

lojas “on-line”.
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