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Resumo

Este projecto demonstra a facilidade e os beneficios do desenvolvimento de um
jogo para uma consola especifica — Games Center — que tem como objectivo a interago
através dos jogos disponibilizados bem como a partilha dos mesmos. Ao integrar um jogo
na consola torna-se mais facil a interagdo com o mesmo € com os outros utilizadores,
visto que estardo centralizados num sitio s6, tornando mais facil a sua selecdo e
aprendizagem. Ao saber como utilizar um jogo, todos os outros deverdo também ser

facilmente utilizados.

O desenvolvimento de um jogo passa por varias etapas de forma a englobar e
respeitar os requisitos minimos da comunicag¢do e informac¢do do jogo com a consola.

Fora esses requisitos minimos, todo o restante jogo € completamente livre de ser

programado ndo tendo limites no que toca ao tipo, qualidade ou dificuldade do mesmo.

No fim, o jogo pode ser facilmente jogado e partilhado com outros utilizadores,

usando as mais diversas tecnologias: correio electronico, redes sociais, websites, etc.

Palavras-chave: Programac&o; Jogo; Linguagens de Programac?o.




Abstract

This project demonstrates the ease and benefits of developing a game for a specific
console - Games Center - which aims at interaction through the available games as well
as being able to share them. By integrating a game on the console it becomes easier to
interact with it and with others, as it will be centralized in one single place, making it
easier to learn how to use them. As the user learns how to use a game, all the others should

also be easily used.

The development of a game goes through several steps in order to include and
respect the minimum requirements of communication and game information with the
console. Off those minimum requirements, everything else in the game is completely free

to be developed, having no limits when it comes to type, quality or difficulty of the game.

In the end, the game can be easily played and shared with other users, using the most

varied technologies: e-mail, social networks, websites, etc.

Keywords: Development; Game; Programming Languages.
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Capitulo 1 - Introdugao

O presente Projeto Global ¢ o ultimo elemento de avaliacdo da Licenciatura em
Informatica. O grande objetivo a que se propde ¢ consolidar e expor o cumular de
conhecimentos que foram adquiridos ao longo dos anos transatos nas vérias unidades
curriculares. Desta forma, inserido da macro 4rea de ciéncias da programagao, procurar-
se-4 dar continuidade a um dos trabalhos mais complexos realizados no curso, na unidade
curricular de Técnicas de Internet — o desenvolvimento de uma consola genérica de jogos,
Games Center, acompanhada por um jogo baseado no “4 em linha” — desenvolvendo um

novo jogo que traz novas funcionalidades e novas técnicas: Batalha Naval.

No Capitulo 2 sera feito um breve resumo do estado da arte nos temas que sejam
relevantes para o desenvolvimento pritico desse jogo. Sera feita a introducdo de alguns
conceitos basicos, uma analise das principais linguagens da atualidade bem como de
algumas técnicas principais disponiveis para a programagdo, que visa ajudar no

desenvolvimento do jogo.

O pentiltimo capitulo — Capitulo 3 — descrevera o desenvolvimento do jogo em si.
O desenvolvimento ird passar pelas vérias etapas do jogo desde a ideia, escolha de
linguagem, até ao seu desenvolvimento. No final pretende-se que o jogo possa ser jogado
tanto numa vertente a solo bem como contra outros jogadores. Pretende-se também uma
interagdo com o tabuleiro de jogo, de forma a colocar e recolocar barcos em caso de
engano e proteger a informagdo sensivel (pegas no tabuleiro) para que o outro utilizador
ndo tenha acesso. Para o jogo contra o “CPU”, pretende-se recorrer técnicas simples de

inteligéncia artificial para tornar o jogo o mais competitivo e justo possivel.




Capitulo 2 - Estado da Arte

1 Linguagens

Existem diversas tecnologias alternativas para a programagio. Perante tamanha
escolha, cabe ao programador fazer uma avaliagdo das linguagens que normalmente
assentam na analise de trés critérios: a legibilidade, a facilidade de escrita € a
confiabilidade (Sebesta, 2011). Claro que a anélise destes critérios ndo elimina os trade-
offs num projeto €, muitas vezes, O programador preferira abdicar de uma maior
confiabilidade em fun¢io de maior rapidez ou menor custo. No meio de todas as
possibilidades e diferentes tecnologias, ha que escolher as que mais se adequam as

necessidades do projecto.

1.1 XAML

XAML ¢ o acrénimo comummente usado para a eXtensible Application Markup
Language. Esta linguagem foi desenvolvida pela Microsoft para ser usada com a sua
arquitetura NET (MacVittie, XAML in a Nutshell, 2006). E uma linguagem declarativa
baseada no XML. E uma linguagem orientada ao objeto com elementos CLR (Common

Language Runtime).

Desde que foi langada a Framework NET 3.0, a Microsoft também disponibilizou
alguns componentes importantes € complementares a0 XAML tais como o Windows
Presentation Foundation (WPF — que sera detalhado no subcapitulo «Técnicas») para a
apresentacdo, o Windows Communication Foundation (WCF) para servigos de mensagem

e comunicagiio € o Workflow Management (WF) para gestéio dos fluxos de informagio
(Dalal & Ghoda, 2011).

O XAML acaba com a necessidade dos desginers de interfaces do utilizador de
perceberem codigo, visto que pode ser interpretado sem recorrer a0 uso de outras
linguagens como .NET como C# ou VB.NET, o que de outra forma também vai também

potenciar quem quiser utilizaor as tecnologias .NET. (MacVittie, XAML in a Nutshell,

2006).




Muitos programadores usam 0 XAML como linguagem de programacdo aliada a
l6gica aplicacional de outras linguagens tais como o C#, o C++ ou o VB.NET (Lecrenski,
Holland, Sandres, & Ashley, 2012).

1.2 C#

O C# ¢é uma linguagem de programagido compilada, que oferece uma grande
abrangéncia e flexibilidade (Albahari & Albahari, 2012). Foi concebida pela Microsoft
para uma boa complementaridade com a arquitetura da Microsofi .NET (da qual usa a
biblioteca de classes). O grande objetivo desta linguagem ¢é a produtividade na

programacio pelo que proporciona um equilibrio entre a simplicidade € a performance.

Esta linguagem foi criada por uma equipa liderada por Anders Hejlsberg e Scott
Wiltamuth e, em termos simplistas, é uma mistura de C++ e Java (Liberty, 2005). Trata-
se de uma linguagem orientada a objetos e que suporta classes dindmicas (que ndo exigem
a declaragdo de tipos de dados) bem como classes estéticas (em que a declaracdo de dados

é exigidas).

1.3 VB.NET

O Microsoft Visual Basic surgiu no inicio da década de 90 do passado século, mais
concretamente em 1991. Trata-se de uma linguagem orientada a objetos € apos o seu
surgimento, bastou cerca de uma década para se tornar a linguagem de programac@o mais
usada no mundo (Roman, Petrusha, & Lomax, 2001). A bibliografia aponta para dois
motivos principais para o sucesso desta linguagem: primeiro a sua qualidade no ambiente
rapid application development (RAD); segundo porque apresenta uma grande

simplicidade de programagdo o que o tornou muito atrativo para novos programadores.

Com o VB.NET ¢ possivel criar um vasto conjunto de aplicagdes € componentes
como por exemplo: Aplicagdes do modo consola; Aplicagdes, servigos e controlos
Windows, livrarias (.dll), aplicagdes Web (ASP.NET), servicos Web, entre outros,
demonstrando o potencial gerado pela plataforma .NET, que permite conjugar o VB.NET

com outras tecnologias/linguagens.




1.4 PHP

«O PHP é uma das linguagens mais utilizadas na web» (Niederauer, 2011). Surgiu

em 1994, por Rasmus Lerdorf, e desde entdio continua a apresentar uma franca expansao.

2014 2014 2015
1Mar 1 Dec 1Mar
PHP 81.8% 82.0% 82.1%

Figura 1 — Utilizagdo do PHP em websites
Fonte: Elaboragdo propria a partir de hitp://w3techs.com/

E uma linguagem que tem vindo a evoluir ao longo do tempo, sendo a versdo hoje
em dia conhecida (ja vai na versdo 5) bastante diferente da sua versdo inicial (Tatroe,

Maclntyre, & Lerdorf, 201 3), uma.

Version 5 98.4%

version 4  1.6%

version 3 |less than 0.1%
W3Techs.com, 5 March 2015
Percentages of websites using various versions of PHP

Figura 2 — Percentagem de websites que usam as diferentes versdes do PHP

Fonte: http://w3techs.com/

Uma das principais caracteristicas desta linguagem, cuja sigla advém de Personal
Home Page, e que a distingue das demais é a possibilidade de interagir de uma forma

dinamica com a web.

Para além do dinamismo desta linguagem, outra grande vantagem € o facto de ser
gratuita, com 0 codigo-fonte aberto disponivel no site oficial - http://php.net/ - bem como

a documentagdo detalhada.

E, pois, uma linguagem muito atrativa tanto para web designers que apreciam a sua
acessibilidade e dinamismo bem como 0S programadores que beneficiam da sua

flexibilidade, rapidez e diversidade. (Tatroe, Maclntyre, & Lerdorf, 2013).




A possibilidade de interagdo com diversas bases de dados, tais como MySQL e
Oracle, é também uma mais-valia para esta tecnologia. As paginas de PHP séo geralmente

paginas HTML com comandos PHP embutidos nas mesmas.

Quando comparado com o JavaScript, também apresenta uma vantagem na sua
execugdo: enquanto as paginas em JavaScript sdo processadas através dos recursos do
computador do utilizador enquanto o PHP ¢ executado no servidor e os resultados

enviados para o navegador.

1.5 JavaScript

o JavaScripi é uma linguagem de programagao interpretada que surgiu em 1995.
Interage com as paginas de HTML, permitindo-lhes interatividade e dinamismo (Nixon,
2012).

<script type = "text/javascript™>
//Cbdigo JavaScript
</script>

Figura 3 — Inser¢do de cédigo JavaScript num documento HTML

Fonte: Elaboragéo propria

Uma das grandes vantagens desta linguagem € o facto de ser gratuita. Embora,
devido ao nome, seja muitas vezes reconhecida como uma evolugdo do Java, a verdade €

que as duas linguagens sio francamente diferentes.

Embora considerado uma linguagem de programagio, também tem um papel
importantissimo na parte grafica e seguranca de uma pagina web. Isto & possivel pois a

linguagem JavaScript “vive” dentro dos elementos

1.6 SOL

O acronimo SQL significa “Structured Query Language” € € uma linguagem usada
por exceléncia para o tratamento de bases de dados. Apresenta algumas vantagens que
sd0 muito atrativas para os programadores como a sua universalidade, a flexibilidade € o

facto de se resumir em relativamente poucos comandos.




Existem essencialmente trés grupos de comandos do SQL (Kofler, 2005). Sdo eles:

e DML: Data Manipulation Language: com comandos de manipulaggo de dados que
permitem, por exemplo, selecionar dados, atualiza-los, inserir ou apagar;

e DDL: Data Definition Language: que apresenta comandos que permitem gerir a
base de dados e criar/definir tabelas a partir da mesma;

e DCL: Data Control Language: que consiste essencialmente no comando de acesso

ou ndo acesso de utilizadores aos dados.

2 Técnicas

Neste subcapitulo vdo ser mencionados modelos e métodos que permitem facilitar a
programagcao nas linguagens NET e tornar todo o desenvolvimento mais rico € dindmico

com o uso das novas tecnologias.

2.1 Plataforma .NET

A Plataforma .NET é constituida por 5 componentes principais:

i R e Y TS S G T
Visual Studio MET

NET Entesprise
Servers

HEY Building
Blodk Services

Operating system on servers, desktops, and devices
L= 4

Figura 4 — Estrutura da plataforma NET
Fonte: (Thai & Lam, 2003)

Na camada inferior esté o sistema operativo (SO), como por exemplo, o Windows 7.

Por cima da camada do SO, estd a arquitetura .NET, constituida por um conjunto
especializado de produtos de servidor que ajudam a reduzir no tempo gasto no
desenvolvimento de sistemas em negocios de larga escala, Framework .NET e Servigos
NET.




No topo da arquitetura .NET esta a ferramenta de desenvolvimento — Visual Studio
NET, que possibilita o rapido desenvolvimento de aplicagdes e servigos web.

No centro da arquitetura .NET, estd a Framework .NET, que ¢ uma infraestrutura de
compilagdo e desenvolvimento que inclui CLR e uma base para que sejam usadas todas
as linguagens .NET.

3 Data and XML dasses
H (ADO.NET, SQL, XSLT, XPath, XML, eic)

.
’
.
.
.
]
]
1
.
]
4
]
.
.
Il
.
.
.
.

\

Framework Base Classes
(10, szring, net, secuity, threading, text, reflection, coffections, efc.)

\

Common Language Runtime
(debug, exception, type checking AT compiters)

?
§

........................................................

Figura 5 — Decomposicio da .NET Framework nas suas componentes

Fonte: (Liberty, 2005)

2.2 Windows Forms

Windows Forms é o nome dado a uma livraria grafica incluida na Framework NET,
que disponibiliza a criagdo de programas para desktop, portatil e computadores fablet.
Uma aplicagdo Windows Forms é uma aplicag@io orientada por eventos, trabalhando
maioritariamente a base de inputs do utilizador. Todos os controlos sdo uma instancia
concreta de uma classe, sendo o seu layout € comportamento geridos através de métodos

€ eventos.

Atualmente o Windows Forms esta a ser substituido pelo Windows Presentation
Foundation (WPF), principalmente a nivel comercial, o que faz com que 0 seu uso seja

muito ponderado, pois ¢ uma tecnologia que esta a cair, com tendéncia a desaparecer.




2.3 Windows Presentation Foundation

O WPF ¢é um subsistema grafico da Framework .NET 3.0, que usa o XAML para
produzir as suas interfaces graficas, permitindo assim uma maior variante no
desenvolvimento gréafico de aplicagdes para Windows desktop. Juntamente com 0 XAML,
criar animagdes numa aplicagdo torna-se muito mais rapido e direto, sem ser necessario
recorrer a outras linguagens. O fundamental do WPF € ser independente da resolugdo de
ecrd através da componente vetorial de renderizago, criada para tirar mais proveito da

capacidade grafica dos computadores de hoje.

2.4 LINO

O acrénimo de LINQ significa “Language-Integrated Query” que consiste num
modelo de programagdo que permite expandir uma linguagem de programagao,
adicionando capacidades de consulta sobre os dados, aplicado as linguagens C# e
VB.NET, o que possibilita efetuar operagdes sobre objetos, através dos seus atributos,

como se de uma base-de-dados se tratassem (Pialorsi & Russo, 2007).

2.5 Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial (IA) € a implementagdo de logicas num software que
permitem responder de acordo com padrdes esperados. Surgiu como resposta a
necessidade ancestral dos humanos de responderem a questdo: “como pensamos?”. A 1A
vai mais longe do que a ja por sim complexa questdo: procura criar inteligéncia no-
humana mas semelhante 3 que conhecemos (Norvig & Stuart, 2009). E também um estudo

sobre até que ponto podera chegar um computador ao conhecimento autodidatico.

Para o desenvolvimento de um jogo que tem como 0pgao enfrentar um adversario
nio-Humano pretende-se criar uma inteligéncia que torne esse jogador virtual o mais
humano possivel de forma a tornar a experiéncia do jogo muito mais atrativa, no que diz
respeito & competitividade. Para tal é necessario implementar légicas que permitam a
simulacdo do comportamento humano, analisando as hipéteses de jogo em fungdo da

informagdo que é apresentada no momento.




Capitulo 3 — Desenvolvimento do jogo

Tendo em conta todos os conceitos apresentados anteriormente, a parte pratica deste
trabalho consiste no desenvolvimento de um jogo a incluir na consola de jogos descrita

no capitulo 3.

1 Ideia

A ideia para desenvolvimento é o popular jogo da Batalha Naval. Trata-se de um
jogo de tabuleiro entre dois jogadores. O objetivo do jogo € descobrir em que posigdes se
encontram os navios do jogador adversario e ser o primeiro a conseguir afundar toda a

frota adversaria.

1.1 Tabuleiro

O tabuleiro ndo é mais que duas matrizes de 10 x 10.

AlB|lc|D{E|F|G|H| 1] aAlB|lc|plE|F|GlH]|I]]
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10

Figura 6 — Tabuleiro Batalha Naval

Fonte: Elaboragio Propria

A primeira matriz é aquela onde o jogador posicionara os seus barcos (matriz de
defesa) e a segunda matriz é onde o jogador fard as suas tentativas para acertar e afundar

os barcos do jogador adversario (matriz de ataque).

1.2 Colocacao dos Barcos

Cada jogador comegara o jogo com um total de 9 barcos que devera colocar na sua

Matriz de Defesa:
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1 x Porta Avides 1 x Barco de 4 canos 2 x Barco de 3 canos 3 x Barco de 2 canos 2 x Submarino

Figura 7 — Barcos da Batalha Naval

Fonte: Elaboragéo Propria

Os barcos podem ser girados e colocados na orientagdo que se pretender, desde que

respeitem a regra de ndo permitirem que nenhum dos seus barcos se toque (nem em

vértice).

A|B|C|DI/E|F|G|H

1

2

3

4 N

5 \I(])

6

7

8

Figura 8 — Exemplos de erros na distribuicao dos barcos na matriz
Fonte: Elaboragio Propria
1.3 O Jogo

Uma vez que ambos os jogadores tenham terminado a fase da colocago dos barcos
nas suas respetivas matrizes de defesa (sem que o oponente as veja), as regras do jogo s&o

simples.

Primeiro ha que decidir quem ¢ o primeiro a jogar. A vez, cada jogador disparara
um tiro, indicando as coordenadas da matriz (linha x coluna). Em resposta o oponente

devera responder com uma das trés possibilidades:

e Agua: caso as coordenadas escolhidas ndo correspondam a nenhum dos seus

barcos;

e Fogo: caso 0 “tiro” acerte num dos seus barcos;




e Afundou: quando o “tiro” ndo s6 acertou num dos seus barcos mas também acertou
na Gltima parte que restava do seu barco ou, no caso dos submarinos, afundou-o

certeiramente.

Para que haja um controlo dos tiros disparados, cada jogador devera marcar na sua
matriz de ataque, as coordenadas ja escolhidas, assinalando com simbolos diferentes

aquelas que representam “Agua” das que representam “Barcos” do adversario.
E vencedor o jogador que primeiro conseguir afundar toda a frota adversaria.

De notar ainda que, numa versdo alternativa e mais rapida deste jogo, a cada

jogada, o jogador tera direito a trés disparos ao invés de apenas um.

2 Escolha da linguagem
As linguagens escolhidas para o desenvolvimento do jogo foram o XAML e C#

(WPF), utilizando também LINQ.

O WPF permite criar um ambiente dinamico e atrativo devido ao uso do XAML,
que permite criar um /ayout proprio e funcional de forma simples. Para o code-behind ¢
usado o C# que é complementado pela LINQ quando é necessério efetuar operagoes de
consulta ao tabuleiro, de forma a receber informag&o sobre certas quadriculas, de uma

forma simples e organizada e eficiente.

3 Regras gerais da criagio do jogo

Para a criagio de um jogo para a consola de jogos Games Center, existe um
conjunto de regras que tém de ser implementadas obrigatoriamente no jogo, para que

consola possa carregar e tratar informagéo do jogo. A estrutura ¢ a seguinte:

= PG AR -
=8

LG]SR R R R b v
" Target Framework | .NET Framework 4

~ Output Type | Class Library (.dll)




g

)

( singlePlayer @) [ Thumbnai ® Multiplayer 3)
| Class | Class | Class
'L\-b UserControl D | - UserControl | = UserControl
t & Fields
| E Methods
=@ Play
N .

Figura 9 — Estrutura de um jogo para a consola

Fonte: Elaboragdo Prépria

e SinglePlayer: A componente SinglePlayer (Jogo Local, ou seja, N0 Mesmo
computador) serve para desenvolver o modo de jogo em que o utilizador ndo utiliza
qualquer recurso em rede. Esta componente utiliza a componente “Thumbnail” e
esta dependente da mesma.

e Thumbnail: A componente “Thumbnail” (Imagem Miniatura) € uma capa do jogo
que ¢ apresentada ao escother o modo SinglePlayer. Inicialmente, no desenvolver
da consola o oi)jetivo era usar esta componente para SinglePlayer € Multiplayer,
mas acabou por ser usada apenas nesta vertente de jogo local.

e Multiplayer: A componente Multiplayer (Multijogador) permite que o jogo
funcione através de uma rede de comunicagio, podendo estar ligado a outras

consolas e tornar a experiéncia do jogo interativa.

As trés componentes obrigatérias sdo do tipo UserControl. E no caso da
componente Multiplayer tem de ter implementado um método com o nome “Play” que
recebe por parametro um comando (do tipo string). Existem dois comandos obrigatorios

dentro deste método:

e Play: Permite avisar a consola que vai ser iniciado um jogo entre duas consolas;

e Quit. Permite avisar a consola que esta a ser terminado um jogo entre duas consolas.




Como ¢é a consola que gere a maioria das comunicagdes, estes dois comandos
servem para que as mesmas fagam a gestdo correta dos jogos, ja que existem restrigdes

a0 nivel de nimero maximo de instancias do mesmo jogo, entre dois jogadores.

A partir deste ponto, a maneira como ¢ desenvolvido cada jogo, € livre.

4 Estrutura do jogo — Batalha Naval

Para a criacio deste jogo, seguiu-se entdo a estrutura obrigatoria do jogo,
apresentada no ponto anterior, implementando ambas as componentes: SinglePlayer (e

Thumbnail) € Multiplayer.

Para otimizar o projeto, a primeira parte desenvolvida é a componente SinglePlayer.
Regra geral, esta componente sera depois facilmente ajustada a Multiplayer, sendo que

as alteragdes necessarias sdo sobretudo ao nivel do envio e recegdo de comandos.

Comega-se entdio pela criagdo de um novo projeto, em C#:

1Sear<hhmlled Templates £ I
)

Recent Templates [INET Frameworkd = lsm' by: | Defautt = | ) '
| E Windows Forms Application vieaice ] T Vo :
¢ Visual Basic | Aproject for creating o C# class library |
4 Visual C8 | . | Ll
Wi F? WPF Application Visual C# |
Web | | |
. Office | 5 Console Application Visual C# | l
Cloud | | |
Reporting | @ Class Library Visual €3 ] l
| SharePoint ‘E E
Sitverlight | [FG] weFBrowser Applcation VisusiCe | |
Test |
WCF | E Empty Project Visual €&
Workflow |
¢ Visual Cre ! ('a Windows Service VisusiCe | |
Visual F# |
Othes Project T
& ypes Ll gcf  WPF Custom Control Library Visual C#
| [@SF] WPF User Controt Library VeutCe ,

IE———— T e —— ety

Figura 10 — Menu de criagdo de novo projeto

Fonte: Elaboragéo Propria

Na figura que se segue apresenta-se a estrutura do projeto:




[oa Solution 'BatalhaNaval' (1 project)
4 ] BatathaNaval
p  [Ed) Properties
[:5] References

&) Classl.cs

Figura 11 — Estrutura do Projeto

Fonte: Elaboragdo Propria

Ao consultar as propriedades do projeto verifica-se que estd de acordo com os

requisitos no que toca a versdo da Framework € ao tipo de output:

Assembly name: Default namespace:

BatalhaNaval | BatalhaNaval

Target framework: Output type:

[.NET Framework 4 v| [Class Library _ -]

Figura 12 — Propriedades do Projeto

Fonte: Elaboragio Propria

S&o, neste ponto, criadas trés classes de apoio — descritas no Anexo 1.1 - que serédo
usadas mais a frente no c6digo, conforme Figura que se segue:
log Solution 'BatathaNaval' (1 project)
4 (2 BatalhaNaval

b [Ed Properties
b [5] References

4 |[7 Classes
4] Extensoes.cs |

<2 Jogador.cs |
<] Globais.cs |

Figura 13 — Classes de apoio

Fonte: Elaboragio Prépria

o Extensoes: esta classe serve para que se possam estender métodos a objetos nativos
NET. Desta forma sera possivel acrescentar codigo a elementos .NET ja existentes,
evitando a criagio de um objeto igual apenas para se acrescentar um método. Este
método Shuffle é implementado em listas genéricas, de forma a permitir misturar os
elementos contidos na lista, de uma forma aleatoria;

o Jogador: a classe Jogador é uma estrutura de informago acerca de um jogador que

permitira guardar o nome e cor do mesmo;







