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Figure 1: Projeto SDK Gameplay. (a) Editor de gameglgyisualizacédo da portabilidade do formato GML.

Resumo de inicio, meio e fim, o nimero de fases, a derrota, as
vitérias, os inimigos, o cenério, os obstaculos, ebclo$
estes elementos demandam um investimento de tempo
consideravel na producdo de um jogo. Algumas vezes,
somente no final do processo de desenvolvimento se
descobre que o jogo ndo € tdo divertido quanto foi
6planejado, 0 que exige um tempo adicional em
desenvolvimento, adaptacdes e testes.

Este trabalho descreve o0 projeto e o
desenvolvimento de um conjunto de ferramentas
para facilitar a implementacdo de qualquer tipo de
gameplay em jogos digitais. Dentre essas
ferramentas destaca-se a criacdo de uma bibliotec
denominada GameplayLihp que auxilia na
importacdo das regras no formato XML para . .
estruturacdo dos dados (e.g. regras, agentes, . Uma pessoa en~carregada de criar as regras de um Jogo
eventos) e um editor dgameplaycom suporte nao tem aot_)rlgaga_o de ,ter um_cqnheumento tecnoldgico
visual para poder simular um jogo em tempo real. _profunclo, poIS um Jogo_e~constltwdo de regras e de suas
Este projeto visa criar uma nova ferramenta RAD interagdes, cuja def|n|(;~ao independe das_ tecnologias
(Rapid Application Developmémtara jogos. usadas na implementacéo. Na verdade, muitas vezes, as

regras sdo adaptadas ou aproveitadas diretamente de jogos
ndo-eletrénicos. Por exemplo, as regras de um jogo de
futebol de simulacdo sdo as mesmas do jogo no mundo
real.
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Existem pessoas com conhecimento de jogos e de suas
interatividades, mas que ndo dominam o conhecimento
tecnoldgico, e vice-versa. As ferramentas propostas por
este trabalho se encarregam de realizar a jungée entr
ambos para a realizacdo de um jogo. Por exemplo, um
desenvolvedor (programador) poderia ter acesso a essas
Este trabalho tem como fungdo principal ajudar a regras e utiliza-las em um jogo, mesmo n&o conhecendo o
prototipar, automatizar e simplificar a criagdo das autor delas. Esse fator ajudaria a ambos, pois a
regras de um jogo, acelerando a produtividade nonecessidade de uma pessoa pode ser o negdcio de outra.
desenvolvimento de jogos. O projeto foi
desenvolvido de forma que pessoas com menos Depois de construidas as regras, o préoximo passo é a
conhecimento tecnol6gico possam também usufruir prototipagdo de um jogo, utilizando-se um artefato que
das ferramentas por ele oferecidas. O executa as regras e suas interacdes, em conjunto com as
desenvolvimento rapido de protdtipos de jogos tecnologias e seus recursos. As tecnologias utilizadlas n
permite que decisdes de continuacdo, alteragdo ouprotétipo podem ser as mesmas do jogo final, ou podem
descontinuagdo de um projeto possam ser tomadaser mais simples (por exemplo, um jogo baseado em
antes de terminado o projeto por completo. gréficos 2D poderia ter um protétipo apenas em

caracteres, no console). O objetivo de prototipar &esal

Sempre que se desenvolve um jogo € necessarigestes, incluindo a diversdo do jogo, antes de concluido o
pensar em varios elementos e passos, como 0 pont@esenvolvimento, para decidir o andamento do projeto.

1. Introdugéao
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Como as ferramentas criadas neste trabalho ndo sédd@odas as experiéncias de um usudrio durante a interacédo
dependentes das tecnologias do jogo, elascom um jogo sdo denominadasgiemeplay Geralmente,
favorecem a prototipacdo, permitindo que este termo na terminologia dos videogames é usado para
diferentes artefatos possam ser utilizados nadescrever a experiéncia total de jogar, ou seja, a
realizacéo do jogo. jogabilidade, que exclui fatores como graficos, som e
storyline (linha de histéria). Quando se esta pulando, se
Visando aos beneficios para aquele que vai esquivando dos ataques do inimigo ou acelerando um
construir o jogo e ndo as regras, as ferramentascarro de corrida, todas essas acdes e experiéncias estdo
desenvolvidas permitem a automatizagdo no incluidas na jogabilidade, @ameplayRollings 2004].
gerenciamento das regras do jogo, a separagdo das
tecnologias externas com as regras e o aumento da Para incorporar o anteriormente dito, neste trabalho
reusabilidade para futuros projetos. criou-se uma estrutura de linguagem, de forma que
qualquer tecnologia pudesse interpretar as regras dentro
Duas das principais ferramentas desenvolvidas de um jogo. Esta estrutura se armazena em arquivo no
sdo um editor de regras e uma biblioteca que formato XML, que foi dividido em areas para oferecer ao
permite utilizar as regras criadas com este editor. Ocriador das regras uma facilidade na organizacdo das
gerenciamento das regras do jogo € proporcionadoidéias de forma simples, definindo seus elementos, acdes,
pela biblioteca e suas respectivas classes, que irad@ercepcdes, estados de jogo e interacoes.
importar os arquivos gerados pelo editor.
O gameplay participa desta estrutura ajudando nas
As ferramentas apresentadas sdo capazes denteracBes por meio de eventos sendo ativadoagioms
promover uma separacdo das tecnologias externagcomo pular, atirar, correr, etc.) gerceptions(como
com as regras de forma transparente, pois osacertar, pegar item quando colidir, etc.), modificando
arquivos gerados pelo editor sdo interpretados pelaattributes (forca, pontos de vida, etc.) ebjects
biblioteca como uma caixa preta, somente se (personagens, carro de corrida, etc.).
preocupando com as entradas e saidas, que no caso
sdo adActionse Perceptiongdo jogo. 2.2 Mecénica de jogo

O aumento da reusabilidade de codigo para A mecanica de jogo é uma construcdo de regras pré-
futuros projetos também pode ocorrer, pois, Uma determinadas para produzir um entretenimento agradavel
vez desenvolvido o jogo com a biblioteca, na ou gameplay Todos o0s jogos usam uma mecanica;
construcéo do proéximo jogo muitas classes poderdoentretanto, as interacdes e os estilos os tornaredtes
ser reusadas. Pode-se inclusive, caso necessarigRollings 2004].
realizar a constru¢do de um conjunto de cédigo de
programacao para a reusabilidade em outros jogos, Um exemplo é o jogo de Xadrez, que tem a
denominado déramework No caso deste trabalho  ajternancia dos jogadores em turnos como um importante
isso acabou ocorrendo, pois ha dergines(um elemento de mecanica de jogo. Isso quer dizer que um
com graficos 2D, outro em console) para 0 mesmo jogador deve esperar a jogada de seu oponente para jogar.
jogo, usando o mesmdramework Caso se  Essa metodologia se usa em alguns jogos famosos do
desejasse portar 0 jogo para terceira dimensao, serigggnero de estratégia, como Civilization. Esta é uma
preciso usar ou construir uemginepara esta, mas  mecanica diferente dos jogos eletronicos de combate em
as regras permaneceriam as mesmas; €asO (rimeira pessoa, em que as regras sdo executadas em
framework fosse compativel, poderia ser usado tempo real, podendo os dois ou mais jogadores realizar
tambem. tarefas ao mesmo tempo.

Considerando ~ os  problemas  descritos ~ Em geral, a mecanica do jogo € um projeto que visa

anteriormente e considerando que as regras € Zermitir que pessoas joguem, tendo uma diversdo e/ou
mecanica do jogo sdo elementos fundamentais,ganhando uma experiéncia.

pretende-se, por meio deste trabalho, apresentar

uma proposta de solucdo: parte do peso e da2_3 Engine
complexidade da programacdo pode ser retirada,
trocando-se por uma ferramenta que seja mais
intuitiva e que ajude a compor e editar a
jogabilidade.

Engineou motor de jogo € um conjunto de bibliotecas que
auxiliam no desenvolvimento de jogos, para videogames
e/ou computadores rodando dentro de sistemas
operacionais. Este conjunto de tecnologias pode incluir
L. gréaficos 2D e/ou 3D, deteccao de colisdo, linguagem de
2. Embasamento Tedrico script, sons, fisica, inteligéncia artificial e redes [MCRO
DE JOGO 2008].
2.1 Gameplay
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Um motor de jogo pode ser denominado também de desenvolvimentos relacionados a este trabalho de
game enginepu engine. concluséo.

2.4 XML Analisando esse modelo estudado, o método de
estruturacdo do arquivo em relagdo a outros arquivos

XML (extensib|e Markup Languagé um formato XML, foi encontrado um modelo intuitivo que Contém

para representacdo e armazenagem de contetido delementos e interacoes para criacdo das regras de um

forma hierarquica, conhecida pela sua criacido delogo. Isso foi de grande importancia para a construgao d

nodos sem limitacdo, validacdo de estrutura, facil Nossa estrutura, visando uma simplicidade visual, sendo

entendimento humano e portabilidade [Harold que uma pessoa com menos conhecimento tecnologico

1999]. pudesse entender o documento, ndo perdendo a
complexidade das regras e suas interagoes.

Esse formato permite que uma aplicagdo possa

criar um arquivo XML e que outro aplicativo 3.2 No mercado de games

distinto possa ler esses mesmos dados sem

restricdo. Por essas razGes foi escolhida esta No mercado existem diversas ferramentas RAD

estrutura para o desenvolvimento da linguagem das[Martin 1991] ou ferramentas de desenvolvimento rapido

regras. usadas para o desenvolvimento sieftwares Dentro
desse nicho devem ser destacadas as que incluem a

2.5 SDK mecanica de jogo no seu sistema, como os aplicativos
Game Factory [CLICK 2007] e Game Maker [YOYO

A sigla SDK Goftware Development Kijgnifica 2007]. Com essesoftwaresRAD podem-se criar jogos

kit de desenvolvimento deoftware Estes kits ~ Por meio de uma interface simples e intuitiva,
normalmente contém documentagdo, codigos, Praticamente sem a necessidade de programacao.
bibliotecas e ferramentas para o auxilio no Entretanto, essas ferramentas sdo limitadas, ppisnals
desenvolvimento dsoftware§SDK 2008]. desenvolvem somente jogos em duas dimensdes, além de
serem desenvolvidas como pacotes fechados, o que
Empresas de grande porte desenvolvem SDKs dificulta a combinagéo destes com outras tecnologias.
para que programadores externos, que ndo tém uma ) ) )
ligagéo direta com a empresa, possam usé-las parao No mercado de jogos em terceira dimensao, pelo que
de desenvolvimento dmftwares foi constatado, existe a ferramenta Dark Basic, que
necessita de um conhecimento de programacao
No trabalho desenvo|vid0, houve a necessidadefundamentada em Basic. H4 também o Game Maker, com
de criar uma biblioteca de gerenciamento das Sua interatividade para pessoas que tém menos
regras, um editor para a edicio das regras e umconhecimento; porém, pela sua proposta comercial acaba
engine para a demonstracdo dos dois jogos, Crfiando uma dependéncia da tecnologia com as regras,
atribuindo a esse conjunto de ferramentas o nometornando o usuario dependente da tecnologia
de SDKGameplay desenvolvida pela empresa criadora desta ferramenta,
diferente da tecnologia proposta.
3. Trabalhos Relacionados _ .
Existe, portanto, uma caréncia de ferramentas RAD
modulares e abertas (para 2D ou 3D) que permitam

f tas RAD dit tino. d programar e testar 0os processos, ou uma ferramenta que
erramentas ou editores para um 1po de permita automatizar amplamente o desenvolvimento de
mecanica especifico, mas usualmente essas

ferramentas ndo sdo genéricas. Este Capituloqualquerjogo.
apresenta alguns desses trabalhos e ferramentass_3 Game Maker
destacando que, neste trabalho, ao contrario dos

outros, buscou-se a criacdo de uma ferramenta
genérica, tipo RAD, voltada para a edicdo de
gameplay

Existem outros trabalhos relacionados com

Game Maker (que significa “criador de jogos”) € um
engine proprietario. Com suporte a uma linguagem de
script renderizagdo 2D portiles isométricos e
retangulares e suporte limitado a 3D. Todos 0s recursos
dos jogos sdo organizados em pastas dentro do programa,
que inclui pequenos programas para criar seus recursos,

Na literatura foi encontrada uma proposta de .,mq editores de imagens, sosstiptse fases [YOYO
modelagem de dados para a criagdo das regras d§007].

jogo, por meio de arquivos em formato de XML
[CAMOLESI; MARBT IN 20025]* enI; artlgob ho. . O Game Maker permite ainda salvar os recursos
apresentao!o nOAS _Games 005. Esse trabalhog g gog para que possam ser usados em outros jogos ou
reforga a importancia do tema aqui abordado, e

também serviu de referéncia para os estudos e

3.1 Regras de jogo em XML
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fora do programa e importar acdes adicionais paradeve ser conectado junto ao jogo com a biblioteca de
estender as funcdes do programa [YOYO 2007]. controle de gameplay podendo assim controlar os
elementos do jogo e jogar (executando a simulacéo, visto

Foi analisado o funcionamento desta ferramenta que o jogo é considerado uma aplicacédo de simulacdo em

em comparagdo com outras descritas; verificou-se tempo real).

gue pessoas que ndo tém um conhecimento técnico

profundo podem desenvolver 0s jogos simples.

Porém, caso se queira criar alguma idéia mais SDK

complexa, ela precisara ser programadasenpts

Este engine contém entrelacadas as regras de i
jogo. Esse fator é negativo, pois o codigo é fechado,|| GamePlay Editor || = . Game
ndo permitindo acesso a modificacfes e alteracbes
Essa caracteristica cria uma dependéncia da
tecnologia para o usuario, que nao pode
acompanhar as novas tecnologias emergentes. Se
usuario criou um jogo no Game Maker e quiser Figura 1 — Organizacdo do SDK e comunicagéo do editor com 0

portar para outras tecnologias terd que desenvolverjogo; pode-se ver que o editor esta exportando o arquivo XML
a légica do inicio. para o jogo, que o utiliza em conjunto com a biblioteca
GameplayLibe oengine

3.4 Dark Basic 4.1 GameplayLib

Dark Basic é umsoftware proprietario para o . - ; Ari
desenvolvimento de jogos para computador. Tem A bibliotecaGameplayLib(Figura 2) contém uma série de
uma linguagem propria baseada em BASIC com componentes que ajudam a desenvolver regras dinamicas,
instrugdes proprias. Possui suporte para Pixel Sendo usada para a criagdo das regras de forma genérica.
Shader e Vertex Shader, suporta modelos animadogPessa formg pode-se importar um arquivo em formato
de muitos formatos e usa os recursos do DirectX 9 XML, que € traduzido para este conjunto de classes

para renderizacdo grafica [HARBOUR; SMITH (representado na cor verde na Figura 2). Depois disso, as
2003]. tecnologias externas podem fazer uso de seus recursos por

meio da classgameplay podendo escutar as execucdes

Neste trabalho foi analisado o funcionamento da (&tivacoes) das regras, as criagoes e destruicoes dos
ferramenta Dark Basic em comparagdo com outrasobjects tudo isto por meio da classtener Com isso, o
descritas. Nesta ferramenta, o usuario precisa terd€senvolvedor tem um controle completo do jogo,
um conhecimento na area de programagcio, a_brlndo uma série de p935|blll_dades; _cada tecnologia
descartando pessoas que ndo dominam a aredliferente, inclusive, poc,le_ra ter uratenerdiferente para
técnica, mas tém o desejo e o conhecimento de criarorganizar melhor seu cédigo.
as regras e suas interatividades. -

P ActionCollection j—b Action |

Este engine contém os mesmo problemas de

. [ TriggerCallection L
entrelagamento com as regras de jogo que o Game Command j—
Maker, sendo um fator negativo. O Dark Basic | etaverColiscton [~
contém técnicas avangadas de renderizagéo, — GamePlay (—

P
[ StateCollection }—} State J

podendo criar jogos com melhor aparéncia; por
outro lado, tem menos recursos automaticos de

regras e interatividades que o Game Maker, [
deixando-o0 menos interativo.

o~
[ ObjectCollection J—b Object J

: )
[ ClassCollection J—} Class J

12
b G ollection G J

4. Metodologia %
L) Listener =

Este trabalho se divide em trés projetos: uma

bibli g Figura 2 — Organizacdo da biblioteGameplayLibh a classe
iblioteca que contro_la as regras, @mgine que gameplayé a responsavel pelo gerenciamento da biblioteca,
controla as tecnologias externas e um editor de pogendo usar as classes conectadas istimeré a classe que
JOgos. interage com as tecnologias externas.

A construgéo do SDK -Software Development
Kit (Figura 1) estéa dividida no editor dameplaye
na bibliotecaGameplayLib Por meio do editor
pode-se criar e alterar a mecéanica de jogo, gerando
um arquivo em XML. Uma vez exportado, este
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denominado degenerator que percebe que quando

Engine and Gameplay comunication. morrem quatro fantasmas deve nascer um numero
randémico entre um e quatro, mas nunca deve-se
| Perception | | Trigger | ultrapassar quatro fantasmas.
4.1.1 Trigger

Triggers sdo eventos ativados, de modo automético ou
manual, quando houver uma acaaction) em relacdo a
Update Generator um state gamgou ao ocorrer uma interagdo com o mundo
[ Listener | < | Uocate senavior virtual, ou vindo de umobject secundario com uma
perception Uma vez ativado, executa csmmandsque
posteriormente desativam-se automaticamente.(Figura 4).

Figura 3 — Ciclo de comunicag&o doginecom a classe
gameplay Inicia com oengineativandogameplay que
por sua vez atualizageneratore obehavior que por sua
vez escuta osommandsexecutados, gerandoemgine
perceptiongde volta para trigger.

Engine and Trigger comunication.

EOUGEEI

Como exemplo, pode-se tomar o jogo do
Pacman. O criador das regras deve se preocupar em
criar elementos de interatividade, como Pacman,
Fantasma, Ponto, Vitamina e Parede, que s&o aqui -
denominados delements Cadaelementpode ou
ndo se ligar com umelass caso haja necessidade
de criacdo de variaveis auxiliares. No caso, 0 - J
Pacman necessita das variaveis auxiliares para

realizar a contagem de pontos e verificar se ele esté':igulra 4~ Ciclo de comunicagdo dmgine com o evento
em um estado em que consegue matar os fantasmatsﬁgger_ Inicia com a entrada de dados ativando waoton

(apds pegar a vitamina). Cadementpode conter sendo enviada para umgger. O enging por sua vez, escuta 0s

acdes que s&o usadas na interacao com 0 jogo. N@ommandsxecutados gerandwerceptions que voltam para o
exemplo, o jogador pode realizar agdes como trigger.

movimentos para cima, para baixo, para a esquerda

e para a direita, denominadasad#ions As actions Dentro deste evento podem existicommandsque
normalmente sdo ativadas pela entrada de dadosontém as regras do jogo. Estas regras serdo expglicada
(teclado, mousejoystick etc.), que oferece 0 melhor na sessdo (4.1Gomman)yl Tanto asactions
enginee enviada para a biblioteca que contém as como asperceptionspodem ser executadas com um ou
regras do jogo denomina@ameplayLib Esta, por ~ com n objects podendo realizar mdltiplas interacées.
sua vez, executa as regras que se referem a ativacdgabe ainda destacar que cadgger pode ainda acionar
daaction e aoelementjue a ativou (no exemplo, 0 outrotrigger, ativando multiplos eventos.

Pacman é celemente aaction é andar para a

frente). A biblioteca avisa aengineque o Pacman Os eventos podem ser filtrados por um determinado
andou, e este move o personagem na tela. CasGtate game perception action e object Assim, o
existia uma parede na frente e ele ndo possa andardesenvolvedor tem controle para ativar eventos somente
0 engine envia umaperceptionpara a biblioteca  para um determinado estado. Por exemplo, em um jogo de
avisando que o Pacman colidiu com a parede, RPG combate, perceptionso se ativa quando recebe um
podendo gerar ou ndo unaation de volta para 0 ataque e se este ataque é deelementdo tipo inimigo.
engine Isso vale para os eventos do tiggger e behavior

Este é o elo de comunicacgéo entrenginee a 4.1.2 Behavior
GameplayLib Todas agerceptionssédo enviadas

mediante  eventos do tipotrigger (evento Behaviorssdo eventos ativados automaticamente quando
instantaneo). Exemplo deerceptione o Pacman  m gpjecttem escolhido sebehavior Assim, cadabject
colidindo com a parede, fantasma, 0 ponto Ou a poge ativar somente urbehavior por vez. Uma vez
vitamina. Dentro dosriggers pode-se modificar 0 4ijyado, executa csommandsndo se desativando logo a

state gameas variaveis daslassese a ativacdo de  geqyir. E necessario ordenar a desativacdo por meio do
behaviors Caso o Pacman pegue uma Vitamina, gpiect behaviorou trigger.

ativa-se umtrigger, que por sua vez ativa um
behavior (evento néo-instantaneo) de 30 segundos  peantro desse evento podem existicamamndsque

durante os quais ele pode matar os fantasmas. Acgniem as regras do jogo. Essas regras serdo explicadas
cada ciclo de jogo existe um gerador de agenteselhor na sessio 4.1Cdmmand
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Por meio de umbehavior podem-se ativar n  pode controlar trés personagens. Isso pode ser
triggers dando uma maior flexibilidade das regras. representado, no contexto deste trabalho, pela criedo
Um exemplo debehavior € o planejamento e tréselementsPersonagem A, B e C. A mesma coisa vale

execucao de trajetérias (e.g. AA-Stal). para inimigos: existem diferentes tipos de inimigos,
podendo ser classificados por sua raca, dificuldade, ou
4.1.3 Command pelo fato de ser um chefdo. O mesmo ocorre com

obstaculos como parede, chao escorregadio, etc.
Commandsséo regras de estados que interagem

com um object primario ou secundarioObject ~ Cadaelementpode ser ligado com um componente do
primario é aquele que executa o evento, e o tipo class Essa ligacdo € realizada quando se necessita
secundario é usado somente no evetnigger, atribuir variaveis a urelement

guando for executada uraation ou perception o _ _
No caso do conhecido jogo do videogame da Atari

Todas estas regras interagem conatsbutes denominado Pacman, etementssédo Fantasma, Parede,

de um object, podendo modificar o jogo. Um  Ponto, Vitamina e o préprio Pacman.
exemplo é ganhar pontos em um jogo, O

personagem deve ter urattribute deniminado

ponto. Ele s6 pode alterar essdfibutes através 4.1.5 Action

dos operadores.

Actionrepresenta as agfes queobgectspodem realizar.
Existem operadores do tipo somadores, No caso do Pacman, pode ser exemplificado como andar
multiplicadores e divisores. Esses operadores sdopara a esquerda, para a direita, para cima e para baixo, no
UsadOS juntO ao&ttributesde UmObjeCt pl’imél’io caso do jogador; para 0 Fantasma1 as ana'sns Sao
ou secundario, ou mesmocommandinteragindo perseguir 0 Pacman ou fugir dele.
com dois tipos deobjects seja alterando ou

comparando seuattributes Exemplo: O simbolo As actions podem ser ativadas pelo correspondente
‘@+@S” significa que “@" éattribute primario, enginecomunicado com &ameplayLib No exemplo, o

“+” € igual a mais e “@S” € igual attribute jogador, por meio de, por exemplo, um tecladonowse
secundario, traduzindo para a forma humana dessgode mover o Pacman. J& no caso do Fantasma néo é o
forma: attribute do object priméario maisattribute jogador que manipula, entdo a entrada de dados é
doobjectsecundario (Figura 5). substituida pela inteligéncia artificial para encontrar o

menor caminho até o Pacman para captura-lo.

GML Operators

#s =& 4.1.6 Perception

Perceptionrepresenta as percep¢fes que interagem com
um object ou mundo externo. No caso do Pacman pode
ser exemplificado como colidir com um fantasma, com

um ponto, com uma parede ou com uma vitamina.

Aprofundando o assunto, engineé responsavel por
enviar essas percepcdes para a biblioteca por meio de
eventos do tiptrigger. Nesse momento, a biblioteca pode
modificar as varidveis daslasses dos behaviorse do

¢ ¢ state gameO engineescuta esses eventos e 0s executa,
Figura 5 — Exemplo de operadores no padrédo GML gerando processos e respondendo geroeptionsAssim
(Gameplay Language ele continua até o estado de fim de jogo, podendo se
tornar uma vitéria ou uma derrota.

@ ®
[T

A cada execucdo de utommangsao enviados
eventos para oslisteners que posteriormente 417 Gameplay
repassardo essas mensagens para as tecnologias

xtern rian ma ponte de conexao. ;
externas, criando uma p O gameplaygerencia as classes e une todos os elementos.

Por meio dele pode-se usar todos os componentes para
usufruir as regras do jogo. Existe uma funcdo denominada
updateStep que serve para atualizar dsehaviors

No componenteelementestéo representados oS (comportamentos dasbjecty e osgenerators(geradores
elementos que compdem a interatividade do jogo, deobjecty.

z

pois todo jogo € constituido de um ou mais

jogadores, inimigos e obstaculos — tudo isso S80  Egte gerenciadogameplayfoi construido para ter
elementsExistem jogos em que um Unico jogador gomente uma instancia, ndo possibilitando  ao

4.1.4 Element
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desenvolvedor cria-lo duas vezes. Em padrdes dedestreza. Sem contar que ainda podem existir muitos
projeto isto é denominado dsingleton Esta finais diferentes dependendo do caminho que o0 jogo
decisdo foi tomada para simplificar o entendimento tomar em seu desenrolar, por exemplo, acabando de uma
dessa biblioteca e diminuir a margem de erros, maneira se matou o oponente ou de outra caso néo tenha
como criar componentes desvinculados. Isso conseguido mata-lo.

facilitou no proprio desenvolvimento da biblioteca,

diminuindo a quantidade de testes. 4.1.100bject

4.1.8 Class Objectguarda osttributes o elemente obehaviora ser
usado. Por exemplo, coobjectdenominado Herdi Joao
Por meio daglassse criam o®bjects Elas foram ~ pode se ligar a varioattributes como pontos de vida,
criadas para nao perder a referéncia ao gerar Oufor(;a, magias, entre outros itenselementdo t|p0 Heréi,
inicializar as regras. Aclass é constituida de OU ainda inserir velocidade, marchas, turbo representado
element behaviore attributes Caso seja desejado, Jjunto a umelementdo tipo carro. Resumindo, esses

o desenvolvedor tem acesso para modificar asattributespodem significar qualquer coisa, de acordo com
atribuicdes iniciais. a necessidade do desenvolvedor, para a criagdo de seu

jogo.
Essas atribuigBes iniciais referem-se atisbutes
daclass Por exemplo, quando se criarhjectsda 4.1.11Attribute
class carro, pode-se definir que é uma Ferrari ou
um Fusca, mas ele sempre nasce Fusca, pois ndttribute € um componente constituido de um nome e um
class Carro esta selecionado attribute “tipo de valor do tipo inteiro, existente dentro dbject e class
carro” para Fusca. Pode-se tanto modificar o Com isso mbjectpode conter uma série déributesque
attribute inicial daclasscomo doobject Isso da um vao interagir com as regras, abrangendo as relagbes d
poder de customizagéo, realizando modificagbes eminteratividades de um jogo.
cima dosattributese aumentando as possibilidades

de criacdo das regras. Um exemplo séo os jogos de RPG, que necessitam de
uma grande quantidade d#ibuttespara a customizagéo
4.1.9 State Game do personagem, criando um maior numero de

possibilidades de interagdo com as regras de um jogo.

State Gameepresenta um estado do jogo, sendo

que um jogo pode ter n estados (implementando de4-1.12Generator

certa forma uma FSM Finite State Machine Os

jogos mais simples contém inicio, meio e fim. Generatoré um gerador debjectsem que se pode
Outros jogos mais complexos podem ter n estadosescolher o nimero de geracdes a serem geradas, pois a
de inicio, meio e fim. Em alguns casos, dependendocada ciclo podem morrerobjects sendo criados

do state gamatual, mudam as regras do jogo. Esta Novamente em um determinado intervalo de tempo. Pode-
ferramenta também proporciona funcionalidades Se escolher, por exemplo, que a cada 5 segundos nasca um
como geréncia de contextstdte gameatual) e =~ Nnumero pre-determinado debjects ou que uma

mudanca dstate game quantidade indeterminada (aleatéria) dbjects seja
gerada. Sendo assim podem-se criar geracoebjdets
Um exemplo de aplicacdo desate gameé o no state gameyue inicializa o jogo, ou mesmo durante a

caso de jogos de RPG. O agente inicia em um execugéq do jogo, caso se deseje estar sempre criando
estado de “navegar’, em que pode andar por um novosobjects

vilarejo. Dependendo de onde ele caminha, é

ativado um modo de combate aleatério, mudando o NO jogo do Pacman, por exemplo, quando inicializa ja
estado do jogo para “em combate”. Caso o agenteexistem trés fantasmas, nunca mais, isso porque foi
perca a batalha, o jogo ndo termina, voltando ao estipulado assim pelo criador das regras. Quando morre
estado de “navegar’, em que pode andar peloUm ou mais fantasmas a cada ciclo podem nascer de um
mundo até encontrar um ferreiro e mudar de estadoaté trés fantasmas.

para “comprar itens”. Sendo assim, a cada mudanca

de estado mudam as regras do jogo. Quando se est4.2 Formato GML

navegando so6 interessa andar; quando se esta em

combate s6 interessa ver os atributos de forca,A formatacdo GML Gameplay Languagéoi baseada no
destreza e magia para decidir quem ataca primeiro,artigo denominado “Um Modelo de Interagbes para
a chance de acertar, a quantidade de dano causadRefinicao de Regras de Jogos” [CAMOLESI; MARTIN

no oponente, etc. E quando acaba a batalha, aind&2005], sendo escolhido o formato XML, envolvendo
se pode navegar até uma taverna, entrando nd:omponentes com as SegL”nteS eSpECIflca(;ﬁeS: ator,
estado de comprar itens e escolhendo os objetos qué@bjeto, atividades, espaco e tempo. Estes elementos fora
deseja comprar para ganhar vida, forca, magia econtrolados por um livro de regras.
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idElement e idAction). Antes de ativar as regras, a
A teoria foi fundamental para dar inicio a biblioteca verifica se o estado de jogo € o indicado em
criacdo das regras do formato GML, tendo como idStateGamgse oobjectprimario ativado pelo evento € o
definicdesElements Objects ClassesState Game, mesmo que O presente edElement se aperception
Generators Triggers Behaviors Actions e ativada confere condPerceptione se actionativada é a
Perceptions mesma que a indicada edAction Caso se deseje ativar
a trigger para qualquer valor de uma determinada
Nao se optou aqui pela mesma especificacdo dopropriedade, usa-se o nimero “-1". Para queigger
artigo citado, pois foi encontrada dificuldade na nunca seja ativada, usa-se “-2”. Um exemplo da opcéo “-
criacdo de uma aplicagdo digital; existem muitas 2" é criar umatrigger somente para o tratamento de
relacbes entre os nodos, ndo proporcionando umaactions nesse caso erceptionfica com a opgéo “-2".
arquitetura adequada para uma biblioteca.
Um fator que diferencia dsehaviorse ostriggers é
Com o objetivo de criar regras genéricas, 0 que osbehaviorssdo sempre executados a cada ciclo de
formato GML teve de ser testado com diferentes jogo e tém uma restricdo a mais, que € o tempo estipulado
tipos de jogos, compostos por diferentes regras, pelo criador das regras. Outro diferencial é que elés est
géneros e tecnologias. Para isso foram analisadodigados aosobjects Cadaobject contém uma possivel
quatro jogos de tipos diferentes — Super Mario ligacdo para unbehavior sendo assim, caddbjectpode
World, Pacman, Chrono Trigger e Need For Speed ter umbehaviordiferente.
—, a fim de encontrar um padr&o na formatacéo de
regras que pudesse comportar tanto um jogo 4.3 Como desenvolver um gameplay
simples como um complexo.

Ao longo do trabalho, passou-se por diversas experg@ncia
Depois de analisados os jogos, descobriu-se queno desenvolvimento das regras, até conseguir deixa-las

existe um padrdo entre todos eles, possibilitando atotalmente genéricas. Por esse motivo devem ser
criacdo de regras genéricas. Foi constatado queobservados alguns tdpicos, como simplicidade,
essas regras podem suportar qualquer tipo de jogopersonalizacdo,agneplaye tecnologia externa.
mas se devem seguir algumas recomendacdes para
criar as regras no item “Como desenvolver um 4.3.1 Simplicidade
gameplay.

Manter a simplicidade é saber entender as regras na sua
4.2.1 Projeto esséncia, precisando entendé-las de uma visdo abstrata,

esquecendo os algoritmos que fazem o jogo funcionar. A
Foi criada uma biblioteca para importacdo e pessoa responsavel pelo desenvolvimentayameplay
exportacdo em XML no modelo GML, para ndo deve detalhar o tipo de algoritmo de colisdo ou de
interpretar a estrutura do arquivo e inserir na renderizagdo, mas de como os elementos devem interagir
biblioteca GameplayLib Exemplos de arquivos entre si resultando em uma vitéria, derrota ou empate.
com a descricdo XML adotada t@amePlayXML Um exemplo € o jogo do Pacman. O criador das regras
podem ser encontrados neite da internet deve se preocupar em criatementsde interatividade,

desenvolvido para este projeto como Pacman, Fantasma, Ponto, Vitamina e Parede;
(http:/itinyurl.com/4uvbam) e nos anexos deste actions que o jogador pode realizar, como movimento
trabalho. para cima, para baixo, para a equerda e para a direita,;

perceptionsque o0 jogo responde referentesed@mente
O modelo GML é representado por nodos, suasactions como o Pacman pode colidir com a parede,
propriedades e valores. Existem nodos organizadoscom o fantasma ou com o ponto, e como ird afetd-lo
por elements actions perceptions state game trocando destate gameomo vitéria ou derrota.
initializes  triggers  comands  behaviors
generators objects e classes Propriedades 4.3.2 Personalizacdo
especificas para cada nodo permitem criar,

modificar e destruir estados conforme as regras doA medida que se desenvolvem as regras, pode-se perceber
jogo. Cada propriedade contém valores padrdes,que alguns elementos ficariam mais bem incorporados
usados em operadores e identificadores dosdentro doengine seja porque facilita na programacéo ou
componentesobjects elementsetc.), e os valores  por questdes de performance. Quando for necessaria essa
inseridos pelo desenvolvedor do jogo para criar as decisdo, deve-se perguntar se fara diferenca na hora de
regras. personalizar depois de terminado o jogo, pois em caso
afirmativo havera dificuldade de personalizacdo, tendo
Cada evento tigger ou behavio) necessita  que abrir o cédigo-fonte e compilar e entrar em ciclo de

cumprir alguns requisitos para poder ser executada.pygs perdendo tempo de uma mao-de-obra de alto custo.
Como se pode ver na, em todos 0s eventos existem

propriedades (comaddStateGame idPerception 4.3.3 Gameplay e tecnologia externa
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her6i mais fraco vencer um inimigo mais forte e vice-

As regras devem ser criadas separadamente da¥ersa, tornando o jogo mais divertido. o
tecnologias, pois do contrario havera dependéncialSto € feito em cima doattributes do object primario e
entre ambOS, impedindo migragéo para outras secundario em Conjunto com uma rand0m|za§a0 nesses

tecnologias. valores.

E um erro comum incorporar as regras com a  Para a execucéo de cada evento,olmject primario
posicdo do jogador com duas dimensdes x e y.deve ser referenciado para a execucdo das regras e, caso
Nesse momento esta havendo ligagéo da tecnologias€ deseje, podem ser referenciadbgects secundarios.
com as regras, e isso acarreta a dependéncia de um0 caso do evento “atacar_forca”, necessita-sebgiect

biblioteca de duas dimensdes. No momento em quePrimario e secundario para a realizacdo de um ataque,
se trocar para uma que tiver trés dimensdes tera dd?0is nas interacoes destas usanaisigbutesdosobjects

haver mudanca nas regras. como forga, vida e chance de acertar.

Em vez de dizer “o botdo A", diga “acelera o UM ataque pode ser usado de aljectprimario para
carro”; em vez de dizer “X + 1”. diga “para frente”. UM object secundario ou de urobject primario para
Isso facilitara o entendimento dos programadores Muitos objects secundarios, permitindo a realizagdo de

para a implementacéo do jogo. ataques simultaneos. Isso pode ocorrer de um herdi para
inimigo, ou vice-versa, tendo em vista que, para realizar
4.4 Resultados este feito, necessita-se de uma organizagéo das ordens do

atributos. Se os atributos desejados para a interagio for
0S mesmos e na mesma ordem, independentemente dos

O principal resultado que permite validar e avaliar ~>. 3
objects o evento executara as regras sem problema

este trabalho é o desenvolvimento de dois jogos.
Cada jogo teve suas regras analisadas, pensadas %gum.
criadas no formato GML. Posteriormente, as regras

foram ligadas a biblioteca com engine, para o
funcionamento do jogo.

Os dois jogos desenvolvidos foram uma verséo
do Pacman (rodando em console) e um jogo estilo
RPG (que possui duas versdes, uma com graficos
em duas dimensdes e outra em console).

Console

RPG.GML

SDL
4.4.1 Jogo estilo RPG 4-
O jogo de RPG foi desenvolvido com base nos

jogos de Super Nintendo, como Chrono Trigger. Figura6 — Jogo de RPG de console em estado de navegac&o; um
Este jogo de referéncia foi importante para 0 fator importante é ques trésenginesestdo usando o mesmo
entendimento da mecénica de jogo, pois em um arquivo GML.

RPG, dependendo do estado de jogo, as regras

mudam. 5. Considerag0es finais

Em uma visdo geral a mecénica de jogo A principal motivagdo deste trabalho era criar um
funciona da seguinte forma: no momento inicial, 0 conjunto de ferramentas para o auxilio na criacdo de
personagem pode andar pelo mundo, mas quandaegras de jogos digitais de uma forma genérica, focada
chega perto do inimigo, entra-se em estado de para as pessoas que ndo tém um profundo conhecimento
combate, no qual as regras do jogo sdo modificadas.na area tecnolégica. Para isso, foi necessaria gloride
Durante o combate o personagem n&o pode maisuma estrutura usando o formato XML, proporcionando a
andar pelo mundo até terminar a batalha. Se o jogoseparagdo dgameplaye doengine por meio de uma
estiver no estado de navegacéo, € possivel aindaiblioteca que gerencia as regras. Esta separagdo ajudou
entrar em uma loja, que faz o jogo entrar em modo na prototipagdo de jogos podendo usar motores mais
de compra, permitindo comprar itens que v8o simples para testes de jogabilidade.
ajudar no combate.

Visando a criagdo do editor, foram estudadas trés

Os eventos permitem a realizacdo de atribuicdes ferramentas no mercado de jogos: Game Maker, Dark
randdémicas em cima dstributes ajudando para a Basic e RPG Maker. Concluiu-se que, para obter uma
criacdo das regras referentes a chance de atingir mao-dependéncia das tecnologias, era preciso se desligar
adversario durante o combate, pois nos jogos dedos recursos de um jogo, como imagens, sons e modelos
RPG existe o fator sorte: existe a chance de um2D ou 3D, focando o pensamento somente nas regras.
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No desenvolvimento do engine 0 HARBOUR, Jonathan S.; SMITH, JoshuaBeginner’s Guide
desenvolvedor ganhou beneficios utilizando a To Dark Basic GamProgramming. Portland®remier Press,
ferramenta como: automatizacdo das regras, 2003.
separacdo das tecnologias. Resultando em um

cdigo robusto e organizado. HAROLD, Elliotte Rusty.XML Bible IDG Books Worldwide,

1999.
Depois de desenvolvido o editor e,d_e exportadas mARTIN, James. Rapid Application Developmentndiana:
as regras para engine era necessario criar os Macmillan Coll Div Publisher, 1991.

resultados, que no caso sdo o0s jogos para verificar a
mecanica de jogo. Foram desenvolvidos dois jogos: MOTOR DE JOGO (Definicdo) - Wikipedia. Disponivel em:
Pacman, usando uﬂ'nginede Cor‘|so|e7 e um jogo <http://pt.wikipedia.org/wiki/Motor_deJogo>. Acesso em:
estilo RPG com doigngines(um em 2D e outro 20 maio 2008.
mais simples para prototipacdo em console). ESDK Definicio . Wikivedia Disponivel  em:
importante destacar que 0 arquivo em XML com as <http:(//pt.wiﬁipe)dia.org/Wiki/SrI?)K>. Acesso em: 20 maio
regras do jogo estilo RPG era o mesmo em ambos  5qg’
engines Isso demonstra que foi atingido o objetivo
de independéncia de tecnologia. YoYo Games -  Gamemaker. Disponivel em:
<http://www.yoyogames.com/gamemaker/>.

Todo o processo de desenvolvimento do
trabalho esta disponivel na internet, rdog
http://sdkgameplay.blogspot.com. No  mesmo
endereco também se pode realizatosvnloadda
ferramenta sob licenca LGPL.

Este trabalho tem potencial ndo s6 de ajudar as
pessoas que tenham menos conhecimento técnico,
mas também de integra-las com as pessoas que
dominam a tecnologia. Isso permite que essas
pessoas possam realizar parcerias pra a construgéo
de jogos, criando um elo entre os conhecimentos.
Isso antes ndo era possivel porque as ferramentas
estudadas ndo permitiam que pessoas com mais
conhecimento tecnoldgico tivessem a oportunidade
de wusar, modificar, alterar ou adicionar as
tecnologias existentes.

Este trabalho vai ajudar a comunidade de jogos,
pois, parametrizando as regras de uma forma
genérica, possibilita-se o compartiihamento no
mundo digital usando um formato popular
denominado de XML. Une-se, assim, profissionais
técnicos e desenvolvedoresgiameplay

O proximo projeto seria explorar gameplay
utiizando as tecnologias construidas para a
realizacdo de experiéncias cientificas referentes aos
tipos de mecéanicas de jogos existentes, resultando
na diversdo, para futuramente o programa poder
ajudar na construcdo desses jogos.
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