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Introducao

* O projeto surgiu do interesse e
possibilidades de exploracao do tema

* Permite introduzir leigos a conceitos mais

complexos de l0gica atraves da criacao de
]0g0S

 Diversas formas de extensao




Objetivos

* Desenvolver um editor de jogos no estilo
RPG que disponibilize ferramentas para a
criacao de contextos e objetivos
customizavels pelo usuario;

— permitir a criacao de entidades executaveis
através de programacao visual;

— permitir a customizacao de cenarios
Interconectados;

— executar e compartilhar os jogos criados
através do editor através de persisténcia.




Fundamentacao Tedrica

* Role Playing Game (RPG)
* Entity Component System (ECS)
* Reflexaoem C#




Role Playing Game (RPG)

Jogo de interpretacao de personagens

Nasceu no RPG de mesa com Dungeons
and Dragons

Ascendeu aos meios digitais na decada de
80 e 90

Tem como principal foco a historia e
evolucao de personagens

Zelda, Final Fantasy, Pokémon, Skyrim




Entity Component System (ECS)

Arquitetura baseada em entidades,
componentes e sistemas

Entidades representam objetos
Individuails somente com um identificador

Componentes armazenam dados e sao
atrelados a um individuo (entidade)

Sistemas performam acoes com base nos
dados de entidades

Unity usa uma arquitetura similar




Reflexao em C#

 |[nstanciacao atraveés de dados genéricos

* Peca chave para estruturacao de projetos
baseados em ECS

var _instance = (T) Activator.Createlnstance(type);
_instance.5etData{new PersistenceData(data.ObjectValue));
yield return _instance;




Trabalhos Correlatos

 EasyEdu
« RPG4ALL
« RPG Maker




EasyEdu (Corso, 2017)
» Criacao de jogos educacionais (templates)
 Web
 Integracao com Google Drive

EasyEdu- cditor
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RPG4ALL (Pessini, Kemczinski, Hounsell, 2015)
« Especificacao de Jogos Sérios
* Integracao com o Tiled
« Conceitos: Episodios, Objetos e Personagens
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RPG Maker (Enterbrain, 2015)

« Software comercial para criacao de jogos
de RPG

« Basela-se em cadastros de banco de
dados, mapas e
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Requisitos

e Funcionais:

— Permitir a criacao de jogos digitais de RPG
através de um editor visual baseado em
mapas;

— Carregar e executar 0s jogos criados pelo
editor.

« Nao-Funcionais:

— Ser desenvolvida com a engine Unity;

— Armazenar a estrutura dos jogos criados em
arquivos JSON.




Especificacao
Fluxo da ferramenta

Edicdo manual do
mapa

Desenhar camadas
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Edicgo de eventos
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Especificacao
Persisténcia dos dados
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Implementacao

« Geracao de Mapas
* Eventos
* Persisténcia
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l Geracao de Mapas
1 | LoadCurrentMap |« SetCurrentMap
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Eventos

» Métodos abstratos
— GetNameText
— GetDescriptionText
— Execute
— Update

public class MessageEvent : GameEvent

{

public string message;

public override string GetMameText()

: return "Mensagem”;
L
public override string GetDescriptionText()
{
return message;
L
public override woid Execute()
{
MessagePanel .main.SetMessage{message);
MessagePanel.main.Toggle(trusa);
L
public override woid Update()
1
if (Input.GetKeyDown(KeyClode.Z))
d
MessagePanel . main.Toggle(false);
finishedExecution = true;
¥
B}
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Persisténcia

 Reflexao
 PersistenceData

public T Get<Tx>(string key, T defaultvalue = default)

i

var obj = Get(key);
if {obj == null)
return defaultValue:

if (typeof(T) == typeof{string))
return {T) (objsct) obj.S5tringvalue;
if (typeof(T) == typeof{int})
return {T){cbject)int.Parse(cbj.5tringValus);
if (typeof(T)} == typeofi{bool})
return (T){object)obj.Booleanvalue;
it (typeof(T) == typeoft(Persistencelata))
return {T){object)new PersistenceData{ob]j.0bjectValue);
if (typeof(T) == typecf{List<PersistenceData>))

var 1 = new List<PersistenceData>(};
foreach (var v in obj.ArrayValue)
{
1.Add(new PersistenceData(v.0bjectValus});

}

return (T){object)l:
¥
if (typeof(T) == typeof{Sprite))

return {T) (object) obj.5tringValue.ToSprite();
if (typeof(T) == typeocf({Vectori))

return {(T)({object)obj.Stringvalue.ToVector2();

return (T){object)obj;




Analise dos Resultados

* Analise foi a criacdo de um jogo simples com o editor:
— Demonstrou possibilidade de criacao de Io6gicas simples
— Apresentou dificuldade de uso por conta da interface

— Alguns conceitos fizeram falta, como itens ou batalhas;
classicos no contexto do género RPG

« Comparacao com Trabalhos Correlatos:
— RPG Maker: similaridade na utilizacao de eventos

— RPG4ALL: similaridades nos conceitos de Personagens e
Objetos abstraidos para Entidades; possui outros
conceitos interessantes de serem estudados

— EasyEdu: conceito de template nao se encaixou na
execucao do projeto e teve um distanciamento maior




Conclusoes e Sugestoes

* O objetivo fol alcancado visto que a
ferramenta desenvolvida fol capaz de criar
jogos do estilo RPG com customizacao de
contextos;

* Sugestoes de extensao:
— Novos eventos para logicas mais complexas
— Utilizacao de pathfinding na movimentacao
— Conceitos como itens e batalhas

— Salvar o progresso dentro de um jogo
— Interfacear o compartilhamento de jogos criados




Apresentacao Pratica




