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RESUMO

Este trabalho apresenta a implementacdo de umafgrtagweb de desenvolvimento de

jogos Massivo Multiusuari@nline de Estratégia em Tempo Real (MMORTS). A plataforma
€ separada em trés ambientes distintos: um pagiorde jogos, um para criacdo de anuncios
por empresas e outro para que 0S usuarios posgEn g8 jogos criados. Este ambiente
permite aos criadores de jogos configurarem segsesjsem a necessidade de grande
conhecimento técnico. Além de permitir a criacaorelgras e informacgdes singulares que
diferenciam seus jogos dos jogos criados na medatafggma. Os objetivos do trabalho

foram alcancados e a plataforma mostrou-se funceadequada aos objetivos propostos.

Palavras-chave: Plataforma de Jogos. MMORTS.



ABSTRACT

This work presents the implementation of a webfpiat for game development of Massive
Multiuser Online Real Time Strategy (MMORTS) gameéke platform is divided into three
separate areas: creating games, another for coagptincreate advertisement and another to
play the created games. The environment allows gdewvelopers to configure their own
games without demanding great technical knowlettgs.also possible to customize games
in order to get two different games with the san@f@rm. The objectives were achieved and

the platform proved to be functional and adequathe proposed objectives.

Key-words: Platform games. MMORTS.
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1 INTRODUCAO

Em todo o mundo, pessoas se entretém com os maisas tipos de jogos. Os jogos
fazem parte da historia da evolugcdo humana, camgtis uma parte fundamental na cultura
(RODRIGUES; LOPES; MUSTARO, 2007). O faturamente oalUstrias de jogos, em 2010,
passa da casa dos bilhdes de délares (CASTRO; TREXE2011). No Brasil a industria de
games esta em desenvolvimento mas, segundo Lara (201Byasil jA& € um dos maiores
consumidores de jogos do mundo, atingindo a 4%aqém com taxas de crescimento do
faturamento invejaveis a outros setores da economia

Cada vez mais pessoas buscam entrar no mercadgate Porém, com o avango das
tecnologias envolvidas, os requisitos para um gsafnal desta area s6 aumentam. Existem
diversas ferramentas que sdo usadas na criacaogds, jentretanto € sempre necessario
aprender sobre ferramentas de desenvolvimento sditware, ferramentas para
desenvolvimento de leiaute, redes, servidorese emitras diversas tecnologias necessarias
para o desenvolvimento de jogos.

Com o passar dos anos o numero de jagbisie foi aumentando e varias categorias
foram surgindo. Neste contexto Massive Multiplayer Online (MMO) contemplam os jogos
online que envolvem um grande numero de usuarios. Delesta categoria surgiram varias
outras subcategorias, destacando-se neste trabsMassive Multiplayer Online Real-Time
Srategy (MMORTS), que sdo os jogos de estratégia em tera@loque envolve um grande
namero de usuarios (DELWICHE, 2006).

Assim sendo, este trabalho tem como objetivo g&oiae uma plataforma que agilize,
auxilie e facilite os processos de criagcéo de jogos

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é disponibilizar uma gitatma para criacdo de jogos
MMORTS. Para atingir o objetivo geral do traballsoseguintes objetivos especificos foram
definidos:

a) disponibilizar um moédulo para criagdo de comporele jogo, como missoes,

personagens e recursos;
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b) disponibilizar um modulo para comunicacdo entreaties, com a possibilidade
de troca de mensagens entre os jogadores e cdagimncas entre jogadores;
c) disponibilizar um modulo em que empresas possarastaal-se e locar espaco

publicitario disponibilizado pelos criadores doggs.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

No primeiro capitulo tem-se a introducdo ao temacjpal deste trabalho com a
apresentacao da justificativa e dos objetivos.

No segundo capitulo apresenta-se a fundamenta¢dizatesobre jogos, MMO e
trabalhos correlatos.

O terceiro capitulo apresenta o desenvolvimentosidtema iniciando-se com o
levantamento de informacdes, tendo na sequénagpexificacdo, implementacao e, por fim,
resultados e discussoes.

No quarto capitulo tem-se as conclusdes destelltiabi@em como apresentam-se

sugestdes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta uma visado sobre jogoss jdgaeb browser, jogosMassive
Multiplayer Real-Time Srategy (MMORTS), jogosMassive Multiplayer Online Browser
Game (MMOBG), além de trabalhos correlatos.

2.1 JOGOS

Segundo Koslosky (2000), a definicdo do que é pgma tarefa complexa. E dificil
determinar quais os requisitos que determinam céqu® jogo efetivamente. Ainda segundo
Koslosky (2000) um jogo pode ser identificado coumo sistema de regras, isto €, sdo as
regras que distinguem um jogo do outro.

Os jogos fazem parte da histéria da evolucdo humeaoastituindo uma parte
fundamental na cultura (RODRIGUES; LOPES; MUSTAROQ7). Os jogos continuam em
constante evolucdo e participaram do inicio dadegaal. Segundo Trinca et al. (2006) em
1962 foi criado o primeiro jogo de computador, cadmSpace War e nos anos 70 surgiram
0S primeiros jogos em rede.

O avanco da tecnologia facilitou o processo derdesdeimento de jogos, porém, pelo
mesmo motivo, 0s jogadores passaram a esperaveadnais qualidade e construir jogos de
sucesso se torna cada vez mais dificil. Para chbisgsso, deve-se ter o contexto de “bom
senso” durante o projeto e, em seguida, conhecarfemamenta que atenda as necessidades
de criacéo, incluindo ferramentas graficas e dermagvimento dos motores (TRINCA et al.,
2006).

Alguns jogos possuem um ambiente onde as regrasgas e livres, e o jogador pode
tomar decisdes baseadas no contexto em que selr@neoréio necessariamente em contextos
pré-estabelecidos. Segundo Morais (2009), jogosbeieos sdo “submundos” da nossa
realidade e tem como objetivo entreter, divertimsiear e evoluir. Um jogo cria uma
representacdo simples, subjetiva e deliberadaali@ade. A fantasia criada pelo jogador é a

chave para o sucesso real de um jogo (MORAIS, 2009)
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2.1.1 Jogos deveb browser

Segundo Araujo (2009), jogaseb sao jogos que rodam diretamente bmowser, e
diferentemente dos jogos de computador ndo neaessir instalados no dispositivo. Estes
jogos utilizam tecnologiaslient-side como Javascript ou plug-ins como Java ou Flash,
alguns também utilizam tecnologiasrver-side para aumentar a interatividade (ARAUJO,
2009).

Os jogosonline permitem uma maior imersao dos jogadores no mald@go, pois
0S outros personagens encontrados sdo pessoasyéaode personagens controlados por
computador (MORAIS, 2009). Estes jogos permiterarcama interacdo entre 0S USUArios
que por vezes chegam a ser mais entusiasmanteg dopyéprio objetivo do jogo.

22 MMO

Os jogos do género Massivo Multiusuad@oline (MMO) podem ser descritos como
um universo onde centenas de jogadores participdetivamente, através de uma rede como
a internet, em busca de objetivos que venham aamjadsi préprios ou a um grupo de
jogadores, sendo que este universo € controladangéido por servidores que funcionam 24
horas por dia (CEREJA, 2008).

Segundo Delwiche (2006), a convergéncia de conedéealta velocidade a internet,
placas gréaficas sofisticadas e poderosos micropsaderes abriu 0 caminho para ambientes
virtuais imersivos povoados por milhares de usgdimultaneamente. Estes ambientes tém
sido referidos como jogo multiusuaramline (DELWICHE, 2006). Com a popularizacéo
destes jogos varias subcategorias foram criada®:ctMMORTS (jogo de estratégia em
tempo realonline em massa), MMORPG (jogo de interpretacdo de pagsmnonline em
massa), MMOSG (jogo de relacionamentosne em massa), MMOEG (jogo erétionline
em massa), MMOBG (jogo de navegadaline em massa). Neste trabalho serdo abordadas
apenas as subcategorias MMORTS e MMOBG.
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2.2.1 Jogos MMORTS

Jogos de estratégia em tempo real sdo jogos ngaltigr onde o jogador atua como
um estrategista, controlando varios personagenspertientes ao mesmo tempo (CECIN,
2005). Nestes jogos o jogador normalmente comamda macdo e/ou exército, podendo
formar aliancas, captar recursos e atacar outrgadfwes visando a parte estratégica nas
acbes, como os jogos Age of Empires (MICROSOFT SM#) 2013) e Eve Online
(CROWD CONTROL PRODUCTIONS, 2013).

Segundo Bezerra (2009) em alguns jogos no estildRWS algumas partidas podem
durar um longo periodo de tempo. No jogo Traviam,gxemplo, as partidas podem durar de
seis meses a um ano. Travian € um dos mais popblangsers games (jogos de navegador)
no mundo. Durante o jogo de Travian, o jogadoccogastruir seu préprio império, organizar
um grandioso exército e lutar, juntamente com a &@ienca, contra 0S Seus inimigos
(TRAVIAN GAMES GMBH, 2004).

2.2.2 Jogos MMOBG

Jogos MMOBG séo caracterizados por serem MMO s@@m executados apenas no
navegador de internet, sem a necessidade de g@aladicionais. Como exemplos de jogos
MMOBG citam-se: Travian (TRAVIAN GAMES GMBH , 2004) Tribal Wars
(INNOGAMES, 2013) e Desert Operations (LOOKI PUBHISIG GMBH, 2013). Esta
categoria esta inserida dentro de jogos de navegadodiferenciando por ser massiva e
multiusuério. Um jogo MMOBG pode também estar amtem outras categorias como
MMORTS e MMORPG. A maioria dos jogos MMOBG é daecalria estratégia, ou seja,
MMORTS (CHOLEWINSKI; LASKOWSKI; LENARTOWICZ, 2011).

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Podem-se citar como correlatos os trabalhos ded5@@11) e Presser (2006).
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O trabalho de Garcia (2011) descreve o desenvohtonge unframework para jogos
multiusuério para plataforma Android e uma avaliagdos recursos déM-Fi desta
plataforma, possibilitando utilizacdo do compongraea o desenvolvimento de jogos futuros.

Garcia (2011) desenvolveu ufmamework de rede multi-plataforma que pode ser
utilizado para criagdo de um aplicativo de rede wonou para criagdo de jogos multiusuario.
Na Figura 1 é apresentado um prot6tipo de jogoinsulério criado com &ramework com o
jogo snake iniciado no Motorola Milestone a esgaeedno Motorola XOOM a direita. A

cobra verde é a cobra controlada pelo jogadorzellaéaa do adversario.

Figura 1 — Prototipo de jogo cdiramework

Fonte: Garcia (2011).

Garcia (2011) relata que atingiu o objetivo de perroifrar os pacotes transmitidos
entre os usudrios dfvamework e tornar oframework utilizavel tanto em um ambiente
Android quanto em um ambiente Java.

Ja o trabalho de Presser (2006) ateve-se ao dégemmoto de um protétipo de
servidor de jogosonline em massa de forma genérica que pudesse ser ddilipar,
virtualmente, qualquer implementacéo de jogo qga si formato deMassive MultiPlayer
Game (MMPG) e Role Playing Games (RPG), utilizando o interpretador e a linguagem de
scripts Lua.

Presser (2006) desenvolveu um servidor de jogos jogosonline em massa que
possui boa parte das caracteristicas esperadgsicic@es deste tipo, como escalabilidade,
extensibilidade, disponibilidade e tolerancia adal Na Figura 2 é demonstrado um exemplo
de Presser (2006) para aplicacao cliente do serdegogos criado, demonstrado como 0s

dados chegam para o cliente e podem ser apressentado
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Figura 2 - Aplicagéo cliente de testes - Trabalba€ato

F Aplicacdo de Testes para Servidor MMOG =10l

Chat W Tests ds chatl

Imfc 10: 1: Nome: teste: HP: 1000

Host Ilocalhost

Parta |3[|3[|
[Eorestar | D'esc:onectarl

Conewdo—————— |

Recebido: (14]- 0300071 00 0000 02 0000 00 35 00 0000 ;l
Recebido: (14)- 0900071 00 00 00 02 0000 00 3F 00 00 00

Etrviado - 1005 [14, Teste de chatl]

Fecebido: (111]-10C 000200000001 000000 0E 54 6573 7465 20 B4 B 206365 A1 74 21 00000000 00 00 00 00
00000000 00 00 00 00000000 00 00 00 00 0000 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

00 00 00 00 00 00 00 0000 0000 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00100 00 00 00 00 00 00 0000 0000 00 00 00 00
Chat: [1]: Teste de chat! LI

Fonte: Presser (2006).
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sdo abordadas as etapas de dederemtly do projeto. Primeiramente
sdo descritos os requisitos do trabalho. Em segsita apresentadas a especificacdo e
implementacgéo, destacando e explicando as priscipaicoes do aplicativo. Por fim, séo
apresentados os resultados obtidos.

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES

A plataforma desenvolvida teve como objetivo ppati a viabilizagdo do
desenvolvimento de jogos MMORTS por usuarios nge@alizados, minimizando o tempo
necessario para o desenvolvimento destes jogos.

Atualmente para conceber um jogo, o criador devestcoir toda a logica de
programacao necessaria para 0s seus requisitosisina desenvolvido, esta logica de
programacao fica transparente, cabendo ao usudeitaa a selegcdo dos componentes para
atender aos requisitos do jogo por ele estipulados.

A aplicacdo consiste em trés ambientes, separapeciGcamente pelos atores que
atuam em cada ambiente:

a) criagéo de jogos;

b) execucdo dos jogos;

c) criacdo de anuncios.

Para a criacdo de jogos o sistema limita-se a fierosi seguintes componentes que
sao comuns em jogos desta categoria:

a) personagens: seres da histéria do jogo;

b) grupo de personagens: agrupamento de personageles cada usuario deve

escolher seu grupo e podera obter apenas persen@gse grupo;

c) recursos: utilizado para compra de personagenstrogides e missdes. Podem

representar uma forma de moeda do jogo;

d) missdes: determinada acdo que um jogador deve fpama ganhar uma

recompensa;

e) aliancas: grupo de jogadores onde 0s mesmos podamiispara se ajudarem



durante o jogo;

f) comércio: local onde o jogador pode comercializzmssrecursos com outros

jogadores;

g) sistema de mensagens: sistema onde usuarios poodar enensagens para

outros usuarios.

O Quadro 1 apresenta os requisitos funcionais stersa e sua rastreabilidade, ou

seja, vinculagcdo com o(s) caso(s) de uso assosijado(

Quadro 1 - Requisitos funcionais
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com outros jogadores

Requisitos Funcionais Caso de Usg Ator

RFO1 - O sistema devera permitir as empresas mamjeresasUC01 Empresa
anunciantes

RFO02 - O sistema devera permitir as empresas mambercios| UC02 Empresa
RFO03 - O sistema devera permitir as empresas manter UuCco3 Empresa
campanhas publicitarias

RF04 - O sistema devera permitir ao criador degaganter o| UC04 Criador de
seu cadastro jogos
RFO5 - O sistema devera permitir ao criador degaganter | UCO05 Criador de
Seus jogos jogos
RFO06 - O sistema devera permitir ao criador degaganter o| UC06 Criador de
sistema de mensagem do jogo jogos
RFO7 - O sistema devera permitir ao criador degaganter asUC07 Criador de
aliancas do jogo jogos
RFO08 - O sistema devera permitir ao criador degaganter o| UC08 Criador de
comércio do jogo jogos
RF09 - O sistema devera permitir ao criador degaganter |UCO09 Criador de
missdes do jogo jogos
RF10 - O sistema devera permitir ao criador degaganter |UC10 Criador de
recursos jogos
RF11 - O sistema devera permitir ao criador degaganter |UC11 Criador de
grupos de personagens do jogo jogos
RF12 - O sistema devera permitir ao criador degaganter |UC12 Criador de
personagens do jogo jogos
RF13 - O sistema devera permitir ao criador degaganter |UC13 Criador de
construgdes jogos
RF14 - O sistema devera permitir ao criador degogo ucCil4 Criador de
configurarem o leiaute dos jogos jogos
RF15 - O sistema deve permitir manter jogadores 3JC1 Jogador
RF16 - O sistema deve permitir ao jogador seleciorgupo |UC16 Jogador
de personagem

RF17 - O sistema deve permitir ao jogador trocansagens |UC17 Jogador

Nno comeércio

RF18 - O sistema deve permitir ao jogador executasdes doUC18 Jogador
jogo
RF19 - O sistema deve permitir ao jogador efet@stcdes | UC19 Jogador
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personagens

RF20 - O sistema deve permitir ao jogador mantangas ucC20 Jogador
com outros jogadores
RF21 - O sistema deve permitir ao jogador adquirir ucz1 Jogador

O Quadro 2 lista os requisitos nao funcionais dtema.

Quadro 2 - Requisitos nao funcionais

Requisitos Nao Funcionais.

RNFO1: O sistema devera utilizar o banco de dails Server.

RNFO02: O sistema devera ser implementado na lireyuag Sharp.

RNFO03: O sistema devera utilizar o IIS como semwitlinternet.

ASP.NET.

RNFO04: O sistema devera utilizar a plataforma dedeolvimento de aplicacOesb

RNFO05: O sistema devera ser desenvolvido na IDEaViStudio 2012.

3.2 ESPECIFICACAO

Esta secdo apresenta os diagramas de caso de wvsonsdelos de entidade

relacionamento (MER) do mdédulo desenvolvido. Pageaigos diagramas foi utilizada a

ferramenta Enterprise Architect (EA) e para os MiERzou-se a ferramenta SQL Server

Management.

3.2.1 Diagramas de caso de uso

O sistema foi dividido em trés diagramas principai® para cada ator que interage

com o mesmo. Os atores sdo: o criador de jogoEMAI®S JOJOS NO sistema, a empresa que

utiliza espaco publicitario e o jogador que jogdog®s disponibilizados pelos usuérios.

Na Figura 3, tem-se o diagrama de caso de uso assvpis interacdes do ator

empresa com O sistema.
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Figura 3 - Diagrama do modulo de empresas

uc Empresa

Modulo de Empresas

CO01 - Manter cadastro
de empresa

UCO02 - Manter Anancios

Empresa\

UCO03 - Manter
campanhas
publicitarias

Na Figura 4, tem-se o diagrama de caso de usooda$vpis interacdes do ator criador
de jogos com o sistema.
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Figura 4 - Diagrama de criagc&o do jogo

uc Criacdo Jogo

Médulo de Criacédo de Jogos

UCO04 - Manter
cadastro de criador
de jogos

UCO05 - Manter jogos

UCO06 - Configurar
sistema de
ensagem do jogo

UCO7 - Configurar
Aliancas do jogo

UCO08 - Configurar
comércio do jogo

UC09 - Manter
missdes do jogo

O
A

Criador de Jogo

(from Atore

71N\

UC10 - Manter
Recursos do jogo

C11 - Manter Grupo
de Personagens do
jogo

UC12 - Manter
Personagens do jogo

UC13 - Manter
constru¢des do jogo

UC14 - Configurar

leiaute do jogo

Na Figura 5, tem-se o diagrama de caso de uso rifasppis interacbes do ator
jogador com o sistema proposto.
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Figura 5 - Diagrama de execuc¢éo do jogo

uc Execucao do Jogo /

Modulo de execucédo do Jogo

UC15 - Manter o

cadastro do jogador

C16 - Selecionar
grupo de
personagem

UCL17 - Trocar
mensagens

UC18 - Executar
missdes

O
A

Jogador

/IIN

UC19 - Efeturar
transagdes no
comércio

(from Atores)

UC20 - Manter
aliancas

UC21 - Adiquirir
personagens

Um detalhamento dos casos de uso esta disponivighé&mdice A.

3.2.2 Modelos de entidade e relacionamento

Para o desenvolvimento do ambiente foi criado uémee sle Modelos de Entidade e
Relacionamentos (MER), separando um para cada wsaddersas funcionalidades do
sistema.

Devido ao tamanho, o dicionario de dados completsistema nao foi anexado a este
trabalho. Para fins de consulta ele encontra-geodigel em: http://sdrv.ms/170pgWa. Na
versao final o faré parte do CD.

Na Figura 6 é apresentado o MER que separa assdsvavpcbes do jogo na

perspectiva de criacdo dos jogos. A seguir € api@sa uma breve descricdo sobre cada
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tabela do diagrama:

a)
b)

c)

d)

9)

h)

)

K)

Jogo : representa o cadastro dos jogos feitos pelodarea dos jogos;
OpcaoJogo : representa uma opc¢ao do jogo utilizada pelo isudor exemplo:
personagens e missoes;

OpcaoJogoltem : representa um item de uma opc¢ao do jogo, por pkeom
personagem cadastrado pelo criador do jogo;

OpcaoJogoAtributo  : representa uma caracteristica que o criador do jo
configure para uma opc¢ao do jogo, por exemplo, paraonagens, € criado o
atributo cor;

OpcaoJogoValor : representa o valor informado para aquele iteroptd@o do
jogo, por exemplo para um personagem onde foi gorddo o atributo cor, o
valor é “verde”;

Alianca : representa a configuracdo de criacdo de aliangagrupos entre
jogadores, é um item de opcao do jogo;

AliancaCargo : representa um cargo que pode ser atribuido a{oga dentro
das aliangas, € um tem de opcédo do jogo e indg#eam jogador com este cargo
dentro da alianga pode fazer;

Personagem : representa um ser dentro do jogo, pode estatdigaum grupo de
personagens, e é um item da opc¢éo do jogo;

GrupoPersonagem : representa um agrupado de personagens do jogo;
Construcao : representa um edificio dentro do jogo onde podentomprados
personagens, é um item de opc¢éo do jogo;

Comercio : representa um local onde os jogadores podem caatfiear recursos
entre si, 0 comeércio sempre esta associado a unsiregdo do jogo, € um item
de opcéao do jogo;

Recurso : representa um recurso dentro do jogo, € um itempgdo do jogo e é
utilizado para compra de outras opcdes do jogoameccializacdo com outros

jogadores;

m) Missao : representa uma tarefa que um jogador deve fam@raddo jogo para

receber uma recompensa, € um item de opc¢ao do jogo.
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Jogo OpcaoJogo OpcaoJogoAtributo
Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls
7 id bigint || T id bigint || T oid bigint ||
DataCadastro datetime || idJogo bigint || idOpcanJogo bigint ||
idContaCriador bigint = descricao varchar(200) = Descricao varchar(200) =
idlmagemLogo bigint Il = Tipo tinyint =
nome varchar(255) = MostraTelalnicial bit =
descricao varchar(255) | AtributoSistema bit |
excluido bit | Excluido bit |
compilado bit = =
]
Personagem OpcaoJogoItem OpcaoJogoValor
Column Name DataType  Allow Nu.. Column Name D53 TYP | Al Nl Column Name DataType  Allow Nulls
7 id tigint B 7 i bigint ] =00 | § idOpcaologoAtributo  bigint B
idGrupo bigint & idOpcaclogo bigint ] % idopcaclogoltem bigint B
Ticial numeric(20, 5) B excluido bit Ei valor varchar(255) &
DuracaoCriacao time(7) |} r idImagem bigint [l
(] texto varchar(4000) ||
5 & g =
GrupoPersonagem R
Column Name Data Type Allow ... ecurso
g id bigint B s Column Name Data Type Allow Nulls
i igint
B 7 id bigint [}
Incial numeric(20, 5) [}
B
Construcao Lo
Column Name Data Type Allow ...
7 id bigint |}
Inicial int |} Missao
maximo int r Column Name Data Type Allow
DuracaoGanho time(7) |} 7 id bigint |_
DuracaoCriacao  time(7) = MaximoExecucao  int B
] InicialLiberada int [l
§ B
% AliancaCargo
Y Column Name Data Type Allow ...
Comercio @ id bigint [ Al
Column Name Data Type Allow Nu... idAlianca bigint =] lanca
3 - Column Name Data Type Allow ...
7 id bigint ] AceitarMembro it ] 9 waint a
. . i igint
idConstrucao bigint = ExcluirMembro bit = 5 .
QtdeAliancalogador int |_
& NumeroMaxim...  int = X X
QtdeMembroMaximo int =]
= &
00 =G|

Na Figura 7 € apresentado o MER com o detalhandatestrutura dos sistemas de
mensagens dentro dos jogos. Os sistemas de measagenutilizados para troca de
mensagens entre jogadores dentro dos jogos. Nestelan além das tabelas ja detalhadas na

Figura 6 sdo acrescentadas as tabdEssagem, MensagemDestinatario

a seguir uma breve descricao sobre cada tabela:

a)
b)

mensagem, onde cada destinatario € um jogadoodémimesmo jogo;

MensagemDestinatario

representa a

lista com os destinatarios da

Jogador : representa a entidade com o cadastro dos jogadore

Mensagem: representa uma mensagem enviada por um jogadanmejogo;

eJogador
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OpcaoJogo
Column Name Data Type Allow Nulls
SN s
Jogo idJogo bigint »
Column Name Data Type Allow Nu... descricao varchar(200)
T bigint
DataCadastro datetime
idContaCriador bigint
idmagemLogo bigint
00 ]
nome varchar(255) OpcaoJogoltem
descricao varchar(255) Column Name Data Type Allow Nulls
excluido bit 'l'f bigint k® @]
compiado it idOpcaciogo bigint SistemaMensagem
excltido bit ~ Column Name  Data Type Allow Nulls
7 oid bigint
8
1
1
§ 3
co———@5 Mensagem
MensagembDestinatario Column Name Data Type Allow Nulls
Column Name Data Type Allow Nulls @ i bigint
7 idMensagem bigint idSistemaMensagem bigint
7 idDestinatario bigint idEmissor bigint
tido bit Titulo varchar(250) i
Texto varchar(2000)
Enviada bit
8 DataEnvio datetime
idJogo bigint
¢
Jogador
Column Name Data Type Allow Nulls
7 idconta bigint
DataCadastro datetime Fj

Na Figura 8 € apresentado o MER com o detalhandantapcdo do jog&ecurso .
Os recursos sao utilizados para compra de persosnagmissoes, além de também poderem
ser usados para comercializacdo com outros jogadbieste modelo, além das tabelas ja
detalhadas na Figura 6 e 7 sao acrescentadas adastabogadorRecurso
RecursoMovimento , RecursoMovimentoTipo e JogadorRecursoMovimento
abaixo uma breve descri¢cdo sobre cada tabela:

a) JogadorRecurso :representa quais recursos cada jogador possiiregnte;

b) RecursoMovimento : representa uma alteracdo na quantidade de rscdeso
um jogador dentro de um jogo;

c) RecursoMovimentoTipo representa um tipo de movimento de recurso,
como por exemplo compra de personagens e recongemsaissoes;

d) JogadorRecursoMovimento representa 0s recursos que compdem um

movimento de recursos.



Figura 8 - MER Opcéao do Jogo — Recursos
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Jogador
Column Name Data Type Allow Nulls
7 idConta bigint
JogadorRecurso == )
DataCadastro datetime 7
Column Name Data Type Allow Nulls
T idJogad bigint
idJogador igin bo.
¥ idRecurso bigint o
Quantidade numeric(20, 5)
RecursoMovimento
Column Name Data Type Allow Nulls R R
7 idMovimento bigint RecursoMovimentoTipo
g id
idJogador bigint
Descricao
Recurso Data datetime2(7)
Column Name Data Type Allow Nulls TipoMovimento nyint
g id bigint
Indal numeri(20, 5)
dorR:
Recur
Column Name Data Type Allow Nulls
§  idMovimento bigint
i
OpcaoJogoltem ¥ idlogador bigint
Column Name DataTye  AllowNulls @ idRecurso bigint
7 id bigint Quantidade numeric(20, 5)
idopcaoJogo bigint
exduido bit =]
£
Opcaologo
Column Name Data Type Allow Nulls
7 oid bigint
idlogo bigint
descricao varchar(200)

Na Figura 9 é apresentado o MER com o detalhameiatoopcdo do jogo
Personagem . Os personagens representam os seres dos jogsie Medelo, além das
tabelas ja detalhadas anteriormente sdo acresasntl tabelas’ersonagemCusto
JogadorPersonagem , PersonagemMovimento e
JogadorPersonagemMovimento , abaixo uma breve descricdo sobre cada tabela:

a) PersonagemCusto : representa 0s custos, em recursos, para comga do

personagens;
b) JogadorPersonagem representa quais personagens cada jogador possui
atualmente;
c) PersonagemMovimento representa uma alteracdo na quantidade de
personagens de um jogador dentro de um jogo;
d) JogadorPersonagemMovimento : representa 0s personagens que compdem
um movimento de personagem; contém a informacaquadmtos personagens

foram alterados.
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Figura 9 - MER Opc¢éo do Jogo — Personagens

OpcaoJogo OpcaoJogoltem
Column Name Data Type Allow Nulls CGolumn Name Data Type Allow Nulls
§oid bigint o ¥ oid bigint B
idJogo bigint o idOpcaoJogo bigint &)
descricao varchar(200) &) excluido bit =
B ]
JogadorPersonagem S S — O P
Column Name Data Type Allow Nulls CLSonageny
 idiogad bigint . Column Name Data Type Allow Nulls
idJogador igin
id bigint
i idPersonagem bigint |_ ¥ I_
idGrupo bigint ]
Quantidade numeric(20, 5) |_ I_
|_ Inicial numeric(20... |_
DuracaoCriacao time(7) 4]
A
j &
Jogador PersonagemCusto
Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls
§ idConta bigint ] 7] idPersonagem bigint ]
DataCadastro datetime [Fd ' idRecurso bigint &)
B custo numeric(20, 5) B
m
JogadorPersonagemMovimento
Column Name Data Type Allow Nulls
PersonagemMovimento ' idMovimento numeric(15, 0) |_
Column Name Data Type Allow Nulls §# idJogador bigint [l
§  idMovimento numeric(15, 0) & ¥ idPersonagem bigint 4]
idJogador bigint ] Quantidade numeric(20, 5) 4]
Data datetime2(7) ] 4]
Tipo tinyint B =<
idAgendamento numeric(20, 0) |T
A

Na Figura 10 € apresentado o MER com o detalhanmtantupcdo do jogMissao .
As missdes representam as tarefas criadas pebmoms dos jogos que 0S usuarios podem
executar durante o jogo para adquirem uma recorap&leste modelo sédo acrescentadas as

tabelas  JogadorMissao , JogadorMissaoConclusao MissaoCusto
MissaoRecompensa e MissaoObjetivo . A seguir uma breve descricdo sobre cada
tabela:

a) JogadorMissao : representa um resumo das informacbes das missdes

jogador, com informagdes de quais missfes estde@a@oucdo e quais estao
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concluidas;

b) JogadorMissaoConclusao : armazena as informacfes de cada concluséo de
misséao feita pelo jogador;

c) MissaoCusto : representa 0s custos, em recursos, para compraigsies;

d) MissaoRecompensa : representa as recompensas, em recursos, quedojog
recebe ao completar uma determinada misséo;

e) MissaoObjetivo : representa as acfes que O usuario deve execatar p

concluir uma determinada missao.

Figura 10 - MER Opc¢éao do Jogo — Missbes

MissaoObjetivo
% idMissao
% idAcao
8
OpcaoJogoltem
J 7 id
idOpcaoJogo
Missao excluido
Column Name Data Type . :
MissaoCusto ? d bigint
% idMissao MaximoExecucao int
@ idRecurso Inicialliberada int MissaoRecompensa
custo # idMissao
i‘ ﬂ ? idRecurso
& recompensa
Jogador
% idConta 8
DataCadastro JogadorMissao
Column Name Data Type All¢
& % idJogador bigint
% idMissao bigint
QuantidadeLiberada numeric(10, 0)
QuantidadeExecutada numeric(10, 0)
DatalnicioExecucao datetime2(7)
« [ o
8
|
8
JogadorMissaoConclusao
Column Name Data Type Allow Nulls
7 idJogadorMissaoConcl...  numeric(20, 0)
idJogador bigint
idMissao bigint
DataConclusao datetime2(7)
Datalnicio datetime2(7)

7

Na Figura 11 é apresentado o MER com o detalhamdatoop¢cdo do jogo

Construgdo . As construgdes representam sessodes dentro diss [pigs podem fornecer ao
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jogador uma quantidade de recursos, definida p&oar do jogo, durante um intervalo de

tempo, além de poderem permitir a compra de pegemsa Neste modelo sdo acrescentadas

as

tabelas ConstrucaoGanho , ConstrucaoCusto , JogadorConstrucao

ConstrucaoMovimento , JogadorConstrucaoMovimento . Abaixo uma breve

descricéo sobre cada tabela:

a) ConstrucaoGanho : representa o valor, em recursos, ganho pelo @gaan
um intervalo de tempo, por possuir a construcao;

b) ConstrucaoCusto : representa o0 custo, em recursos, para compran@e u
unidade de determinada construcéo;

c) ConstrucaoPersonagem : representa quais personagens podem ser
comprados em determinada construcao;

d) ConstrucaoMovimento : representa uma alteragdo na quantidade de
constru¢des de um jogador dentro de um jogo;

e) JogadorConstrucaoMovimento ; representa as construcdes que compdem
um movimento de construcdo, contém a informacéo quentas construcdes

foram alteradas.

Figura 11 - MER Opc¢éao do Jogo — Construcdes

OpcaoJogo
Column Name Data Type Allow Nulls Recurso
g id bigint Column Name Data Type Allow Nulls
idlogo bigint ¥ i bigint
desaricao varchar(200) Incal  numeriq (20,5) ConstrucaoCusto
Column Name Data Type Allow Nulls
¢ idConstrucao bigint
3 T idRecurso bigint
8‘ Custo numeric(20, 5)
OpcaoJogoItem
Column Name Data Type Allow Nulls
o oid bigint
idopcaologo bigint
xcluido it ConstrucaoGanho
Column Name DamTywe  Alow
@ idConstrucao bigint
@ idRecurso bigint
4 Ganho  numeri (20, 5)
Construcao
Column Name Data Type Allow Nulls
§oid bigint
Inical int JogadorConstrucaoMovimento
ConstrucaoPersonagem maxmo int Column Name Data Type AlowN...
Column Name Data Tvpe Allow Nulls DuracaoGanho time(7) ¢ idMovmento  numeri (15, 0)
§ idConstrucao bigint DuracaoCriacao time(7) ¢ idlogador bigint
@ idrersonagem bigint ¥ idConstrucao bigint
Quantdade ~ numeri (20, 5)
8
JogadorConstrucao Q?J N
Column Name Data Tyve Alow Nulls Jogador Construcaokoyjmento)
¢ idlogador bigint v Column Name Data Tvoe Alow Nulls ColumnName Data Type g | Aliow N
= T sgint ¢ idconta bigint @ idMovimento  numeri (15, 0)
Quantdade  numeric (20,0) DataCadastro datetime (Wogador piaine
Data datetime2(7)
Tipo tinyint
idAgendamento  numeri 20, 0)
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Na Figura 12 é apresentado o MER com o detalhantenépcéo do jog@omercio .

Os comeércios representam sessdes dentro dos jogespmdem ser trocados recursos por
jogadores, o comércio sempre esta ligado a umaragés. Quando o jogador possuir uma
determinada construcdo e esta estiver associasecameércio, o jogador podera utilizar este
comércio. Para utilizar o comércio o jogador devar ama proposta de venda de um recurso
e informar o preco para compra em outro recurgog@dor podera aceitar as propostas feitas
pelos outros jogadores se tiver recurso suficipata compra. Neste modelo, além das tabelas
ja detalhadas, sdo acrescentadas as taBelasercioRecurso , ComercioProposta
RecursoMovimento , abaixo uma breve descricdo sobre cada tabela:

a) ComercioRecurso : representa 0s recursos que podem ser comerdadizao
comeércio, com a informacao de qual recurso podetderado para venda e qual
recurso pode ser utilizado para compra;

b) ComercioProposta : representa uma proposta de venda criada por um

jogador, possui as ligagdes com os movimentos@eges ao alterar o status das

propostas.
Figura 12 - MER Opc¢éo do Jogo — Comeércio
Construcao
ComercioProposta ColumnName ~ DataType  Allow Nulls
Column Name Data Type Allow Nulls 7 id bigint
g id numeric(15, 0) Tridal nt
idcomerco bigint maximo nt
idlogo bigint DuracaoGanho time(7)
idJogador bigint DuracaoCriacao  time(7)
idRecurso bigint
Quantidade numeric(20, 5)
idJogadorComprador bigint ﬁ
idRecursoCompra bigint pe— OpcaoJogoltem
QuantidadeCompra numeric(20, 5) ColumnName  DataTye  Alownulls | FO=5%] Column Name  Data Type  Allow Nulls
DataCriacao datetime2(7) el o it ¢ id bigint
DataCompra datetime2(7) 7 tConsrucas i J idopeaclogo bigint
DataExdusao datetime2(7) 7 excluido bit
Condluido bit
Exdluido bit
idMovimentovendedorvenda bigint 3
idMovimentovendedorCompra bigint 7
idMovimentoCompradorVenda bigint 7 ¢
idMovimentoCompradorCompra bigint 7 Recurso
idMovimentovendedorExclusao bigint 7 Column Name Data Type Allow Nulls
§ id bigint
Indial numeric(20, 5)
8
8
Comerci S0
. ColumnName  DatType  Allow Nulls
Column Name DataType  AllowNulls Jogador ¥ idComerdo igint
¢ idMovimento bigint Column Name Data Tyoe Allow Nulls ¥ idRecurso bigint
dlogador igint ¢ idconta bigint PermiteVenda bit
Data datetime2(7) DataCadastro datetime PermiteCompra bit
TipoMovimento tinyint
00 €|

Na Figura 13 é apresentado o MER com o detalhamientppcdo do jogdlianca
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As aliangas representam sessodes dentro dos jogles amjogadores podem criar grupos.

Neste modelo sao acrescentadas as tabelas JogadorAlianca,

JogadorAliancaMembro, JogadorAliancaMembroSolicitac ao. Abaixo uma
breve descricéo sobre cada tabela:
a)

b)

JogadorAlianca : representa as aliancas criadas em determinadp jog

JogadorAliancaMembro representa 0s jogadores que participam de
determinada alianca;
JogadorAliancaMembroSolicitacao . representa as solicitagbes que 0s

jogadores fazem para entrar nas aliancas.

Figura 13 - MER Opgéao do Jogo — Aliangas

JogadorAliancaMembroSolicitacao Alianca
Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls
7 id bigint % id bigint
idJogadorAlianca bigint QtdeAliancaJogador int
idJogador bigint QtdeMembroMaximo int
DataSolicitacao datetime
Aceito bit
Rejeitado bit 5
Retirada bit I %
Opcaologoltem
Column Name Data Type Allow Nulls
8 8 % i bigint
idOpcaoJogo bigint
4 excluido bit v
Jogador g
Column Name  Data Type  Allow Nulls ® 8 2
i MContz bigint JogadorAlianca
DataCadastro  datetime v 00 Column Name Data Type Allow Nulls
% Id bigint
idAlianca bigint
8 idMantenedor  bigint
Nome varchar(40)
Descricao nvarchar(4000)
DataCriacao datetime
g g
JogadorAliancaMembro Opcaologo
Column Name Data Type Allow Nulls Colurmn Name Data Type Allow Nulls
% idJogadorAlianca bigint 7 id bigint
% IdlJogadorMembro bigint idJogo bigint
DataEntradaAlianca datetime descricao varchar(200)
SaiuAlianca bit

Na Figura 14 é apresentado o MER com o detalhandwdd®gendamentos do
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jogo. Os agendamentos representam as acOes executedtro do jogo que possuem um
tempo determinado para acontecer, estas acOes peelemn compra de personagens ou a

compra de construgbes. Neste modelo sdo acresasniasl tabelasAgendamento ,

AgendamentoConstrucao

e AgendamentoPersonagem.

descricéo sobre cada tabela:

Abaixo uma breve

a) Agendamento : representa 0os agendamentos criados ao execu@ampra de

b)

c)

personagens ou construc¢des, contém a informacgaal¢ogador deve receber a

quantidade do item opcado do jogo e em que datadeibo

AgendamentoConstrucao

compdem o agendamento;

AgendamentoPersonagem

compdem o agendamento.

. representa as informacgbes das construgdes que

. representa as informacdes dos personagens que

Figura 14 - MER Base — Agendamentos

Agendamento Jogo
Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls
g oid numeric(20, 0) §oid bigint
idJogo bigint DataCadastro datetime
DataExecutar datetime idContaCriador bigint
DataCriacao datetime idimagemLogo bigint 7
idJogador bigint nome varchar(255) 7
Executado bit descricao varchar(255) =
CO=Em|
idTipoAgendamento tinyint exduido bit ]
DataExecutado datetime2(7) 7 compilado bit
=00
Jogador
Column Name Data Type Allow Nulls =
§ idConta bigint @
DataCadastro datetime 7
AgendamentoConstrucao
Column Name Data Type Allow Nulls L e
T idAgendamento numeric(20, 0) Agend 1toPer
idConstrucao bigint Column Name Data Type Allow Nulls
Quantidade numeric(20, 0) ¥ idAgendamento numeric(20, 0)
idPersonagem bigint
Quantidade numeric(20, 5)
Construcao
Column Name Data Type Allow Nulls @
g oid bigint Personagem
Inicial int Column Name Data Type Allow Nulls
maximo int v id bigint
DuracaoGanho time(7) idGrupo bigint ]
DuracaoCriacao time(7) Inicial numeric(20, 5)
DuracaoCriacao time(7)

Na Figura 15 é apresentado o MER com o detalhantas&dcoes do jogo. As acdes

representam tarefas que devem ser executadasyselégos, estdo diretamente ligadas aos

objetivos das missdes. Neste modelo sdo acresesntsl tabelag\cao, Acaoltem e

AcaoTipo . Abaixo uma breve descricédo sobre cada tabela:

a) Acao: representa um conjunto de tarefas que devenxseutadas;



b) Acaoltem : representa uma tarefa que deve ser executada;
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c) AcaoTipo : representa o tipo de tarefa que sera executad@xemplo comprar

personagens ou concluir uma misséao.

Figura 15 - MER Base — Ag0es

MissaoObjetivo Acao
Column Name Data Type Allow Nu... Column Na...  Data Type Allow Nulls
@ idMissao bigint 7 id bigint
e — !
i idAcao bigint o>
OpcaoJogoltem
o 3 Column Name Data Type Allow Nu...
pPCaoJogo
id bigint
Column Name Data Type Allow Nu... ] 9
v id bigint idOpcaoJogo bigint
idlogo bigint excluido bit ]
descricao varchar(200)
o Acaoltem AcaoTipo
Column Name Data Type Allow Nulls Column Name Data Type Allow Nulls
7 idAcaoltem bigint o o % Id tinyint

idAcao bigint Descricao varchar(80)
idOpcaoJogoltem bigint Ativo bit
idOpcaoJogo bigint
Qtde numeric(20, 5)
idTipo tinyint

7

Na Figura 16 € apresentado o MER com o detalhamdatoAnuncios das
empresas. Os anuncios sdo criados para que em@esasiem sua marca, produto ou
servico dentro dos jogos. Para colocar um anuremdrd dos jogos da plataforma a empresa
deve se cadastrar, criar seus anuncios e criarazdmp associando seus anuncios e limitando
a quantidade de clicks e visualizacdes. Neste mpdéb detalhadas as tabefasincio |,
AnuncioAcao , Campanha, CampanhaAnuncio , Conta e Empresa. Abaixo uma
breve descricdo sobre cada tabela:

a) Anuncio : representa as informacdes dos anuncios que @paoeQos jogos,

com o enderegaeb para direcionamento ao clicar no anuncio;

b) AnuncioAcao : representa o registro de cada acdo executada sobanuncio,

que pode ser uma visualizagdo ou um clique;
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c) Campanha representa uma campanhanaketing feita pela empresa;

d) CampanhaAnuncio : representa 0s anuncios que compdem um campanha;

e) Conta : representa um usuario cadastrado no ambiente, elstar associado a
uma empresa e/ou jogador e/ou criador de jogo;

f) Empresa: representa o cadastro de uma empresa no ambiente.

Figura 16 - MER Base — Empresa

Conta AnuncioAcao
Column Name Data Type Allow Nulls ColumnName Data Type Allowjiiulls
@ id bigint = W oid numeric(22, 0) =
PrimeiroNome varchar(150) ] idCamanha bigint H
SobreNome varchar(150) 7l idAnuncio bigint [
DataCadastro datetime ] idlogo bigint [Ed|
Email nvarchar(255) ] idvisitante bigint e
senha varbinary(256) 1] Visao bit I_
- Click bit i}
DataHora datetime2(7) =
Minuto datetime H
&
Empresa
Column Name Data Type Allow Nulls 8 8
W idConta bigint = I
DataCadastro datetime H é
H Jogo
£ Column Name Data Type Allow Nulls
n i bigint 0B
DataCadastro datetime |}
Campanha idContaCriador bigint ]
Column Name Data Type Allow Nulls idImagemLogo bigint &
7 idCampanha bigint B nome varchar(255) &
Descricao varchar(200) E descricao varchar(255) Fil
idEmpresa bigint = excluido bit [Fil
DataCriacao datetime 1] compilado bit ]
Datalnicio datetime (] =
DataFim datetime (]
MaximoExibicao int (]
MaximoClick int (]
MaximoPonto int B CampanhaAnuncio
Encerrada bit '_ Column Name Data Type Allow Nulls
f? idCampanha bigint |_
= f# idAnuncio bigint (]
MaximoExibicao int (]
MaximoClick int (]
b MaximoPonto int (]
Anuncio Encerrado bit (]
Column Name Data Type Allow Nulls Inativo bit B
W oid bigint (]
idEmpresa bigint (] =
Slogam varchar(80) (]
Descricao varchar(240) (]
Imagem bigint (]
Url varchar(1000) (]
Inativo bit (]
B
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3.2.3 Diagrama de distribuicéo

Por tratar-se de um ambienteb, o sistema € acessivel através da internet, coefor
diagrama de distribuicdo da Figura 17. Este diagream como finalidade demostrar o modo

como o sistema € distribuido para os diversos ismuque podem acessa-lo.
Figura 17 - Diagrama de distribui¢cdo

SmartPhone
Jogadores,
Criador

deployment Distribuigdo

HoteBook -
Jogadores,
Criador de de Jogos
Jogos e 5 -

Empresas Emprasss Tablet -
Jogadores,
Criador de

Jogos e
HETE HTTP Empresas

Jogos

Empresas HTTF HTTFP

PC -
Jogadores,
Criador de

Internet

HTTP

TCRIP:

Servidor de Banco
Servidor de de dados {SGL
Aplicagdo (I15) Server)

3.2.4 Diagrama de pacotes

Para construcao do sistema, ele foi dividido enofgscque séo apresentados na Figura
18. A seguir é apresentada uma breve descricdaddepacote e suas dependéncias:

a) CamadaDados: contem as tabelas do banco de dados represemiaddasses;
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b) Classes : contém classes controladoras para acesso e gmvde dados;
depende do paco@amadaDados;

c) UserControls : contém componentes graficos utilizados em vémdess do
sistema, permitindo o reaproveitamento de recursos;

d) Criar_Jogos : contém as paginas para criacdo de jogos no atebiéepende
dos pacoteblserControls  eClasses ;

e) Jogar : contém as telas para jogar 0s jogos, possui oot@arincipal ficam as
telas para entrada no jogo e cadastros, no sultepaabJogo ficam as telas de
execucdo dos jogos. Este pacote depende dos padsw€ontrols e
Classes ;

f) Negocio : contém as telas necessarias para o ambiente geesan onde é
possivel criar o cadastro de empresas, anunci@npanhas publicitarias. Este

pacote depende dos pacdikerControls  eClasses .

Figura 18 - Diagrama de pacotes

pkg Pacotes
CamadaDados |
A\
|
|
|
1
Classes | <= 1
|
<— | :
| UserControls |
: |
) | r= |
| | | |
: ! | |
I | |
|
| ! | A A |
| I | | | I
| | | | | |
L ] | | |
Criar Jogos Jogar | | |
; I Negocio
j + WebJogo :
|
|
|
| |
! |
\- - - ____
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3.3IMPLEMENTACAO

A seguir sdo mostradas as técnicas e ferramerntasdds e a operacionalidade da

implementacéo.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Para o desenvolvimento do sistema foram utilizadesologias de desenvolvimento
disponibilizadas pela empresa Microsoft. O deseniw@into foi feito através do .NET
Framework, que € uma iniciativa desta empresa dieamos ambientes de desenvolvimento
e execucao de sistemas e aplicacfes. Desta foimailipado o Ambiente Integrado de
Desenvolvimento (IDE) Visual Studio 2012 que faa dssta iniciativa.

Na Figura 19 é apresentada a tela de desenvolwndenYisual Studio, com algumas
ferramentas que apoiam o programador no desenvaitordo sistema.

Figura 19 - Ambiente de desenvolvimento - Visualdgi 2012

D WebGamesimagine - Microsoft Visual Studio (Administrator) Quick Launch (Ctrl+Q) p = B x
FILE EDT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SQL FORMAT TOOLS TEST ARCHITECTURE AMALYZE WINDOW HELP
Q- B - W P GoogleChrome » Debug - A _i B *p % | DOCTYPEXHTMLS - _
Toolbox - Rx Gamesaspx e OpcsclogoAtibutolc.sscx = Solution Explorer - A%
-
Search Toolbox P~ £ M e-2Ra@m o FRG -
4 Standard - <script type="text/javascript" src - e B .
<asp:ContentPlaceHolder ID="head" runat="server Search Solution B, 1h+6) &
& Pointer </asp:ContentPlacetolder> b =y
&1 AdRotator </head> b
£=  BulletedList <budyfst>'1 "hei b
<form
Button cdiv 3
B Ccalendar " Height="27px"> » ; e
CheckBax "w/Games . aspx" Height="2t b &) MissoeslogoEdit.aspx
= >
B CheckBodist e e e PN 3 i
o W% ~ 4 »
B ContentPlaceHolder T - = 3 ologokdit aspx
B DropDownList b &) PersonagensGrupalogoLista.aspx
% FileUpload WebGames b [ Per slogo.master
HE HiddenField b
A Hyperlink . B »
= WebG & Bem vindo ao WebGames 3
li  voed : : : : b [ Recursosloge.master
Adqui vocé Odi criar s€us jogos ¢ jogar com scus amigos 9
B imagesutton q P Jog Jog = b RecursoslogoAtrib.aspx
B imagemsp b g RecursoslogoEditaspx
LinkButton Mensagens ogo b [ SistemaMensagenslogo.master
= P @R SistemaMensagenslogoAtrib aspx
E ListBox genslog P
B Ll b ) SistemaMensagenslogoEdit aspx
r b 4R SistemaMensagenslogoLista.aspx
= == b [ WebGame.Master
B MultiView bl Funcoes
Bl panel bl Imagens
B PlaceHolder Item de alteracio Ajuda do Item “ D‘lzgar
@ RadicButton - ; @:’ZWDSD
= st
= RadioButtonlist - i -
Toclbex | Server Expl... | Performan & Design @ Spit | «» Source | [4][ htmi][<body>| [ <formeform1.» | <civ#aivPrincipal> | <asp:Panel BanaSuperiors..» E Solution Explorer | Team Explorer | Class View

F Drag margin handles to gins. Press SHIFT or CTRL for mor

Para o desenvolvimento das pagimab, foi utilizada a plataforma ASP.NET que
permite a utilizacdo dos componentes desenvolvira a plataforma .NET. Dentro do

ASP.NET foi utilizado o recurso ddaster Page, disponibilizado por esta plataforma, que
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tem a finalidade de desenvolver um leiaute padrgermitir herdar estas caracteristicas nas
demais paginas derivadas. Este conceito é semelld@aheranca utilizada na orientacédo a
objetos. No ASP.NET foi utilizado W/eb User Control, uma funcionalidade para criacdo de
componentes visuais. Estes componentes permiterapooveitamento do mesmo cédigo e
visual em vérias paginas do ASP.NET. Com esta rfesmda foram criadas as telas de
atributos do sistema para criacdo de jogos, acegsanuncios utilizadas nas telas dentro do
jogo e também para a criacao da tela de selegglm&d de imagens de todo o ambiente.

A Figura 20 demostra o desenvolvimento \eb User Control para criagdo dos
atributos. A Figura 21 demonstra a utilizacdo dest@ponente em duas telas distintas da
aplicacédo: atributos de recursos e atributos dedes

Figura 20 - Exemplo de desenvolvimeRteb User Control

OpcaologodtributolUc ascx  + 2C JNEGEELIT0 MissaoClass.cs WebGa

<40 Control Language="C#" AutoEventwWireup="true" CodeBehind="0pcaoldg

l<asp:Panel ID="PaneEdit" CssClass="PaneEdit” runat="server” Height=
El <asp:Datalist ID="DatalistEdit" runat="server"

BorderColor="black™

CellPadding="5"

Cellspacing="5"

RepeatDirection="Vertical”

RepeatLayout="Table"

RepeatColumns="1"

BorderWidth="0"

OnItemDataBound="DatalListEdit ItemDataBound”

00% - 4

[a5p:Panel=PansEdt]
Descrcho Tipo Atrbuto  §IO2tT2r A Padeiode
[ [Databound [ Texto = r HO
[ [Databound [Texto ~ r r €y
[ [Databound [Texto e r €y
| [Databound | Texto > r ey
[ [Databound [ Texto = r HE
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Figura 21 - Exemplo de implementagaeb User Control OpcaoJogoAtributoUc
| Teermerel Ty siiinsams i e [eerstreas WebGame Master

<%l Page Title—"" Language—"C#" MasterPageFile—"~/CriarJogos/Missoeslogo.master” Autobventiireup="true" CodeBehind="MissoeslogoAt
[<%@ Register TagPrefix—"uc" Taglame—"opcaologoAtributolc” Src—'~/UserControls/OpcaclogoAtributolc.ascx” % |
Fl<asp:Content ID="Contentl” ContentPlaceHolderID="ContentDynamic® runat="serwer >
<gsp:Table ID="Tablel” runat="server” Width="188%" Height="181px">
<gsp:TableRow>
<@sp:TableCell Width="88%" VerticalAlign="Top">
|[<uc opcaviogoAtributolc ID="opcaciogoAtributoUe” runat="server’ 7> ]
</asp:TableCell>
<asp:TableCell Width="28%" VerticalAlign="Top">»
= <hs>atributos</hs>
<p>Atributos sio usados para adicionar caracteristicas as missdes dentro do jogo</p>
<p>Ao marcar um atributo como visivel na tela inicial ele também serd visto pelos usudrios dentro do jogo</p>
<p>Wocé pode optar por criar caracteriticas em forma de texto ou imagem</p>
</asp:TableCell>
</asp:TableRow>
</asp:Table>
</asp:Content>

GEATE LT LA G OpcaclogoAtributoUc.ascx MensagensClass.cs MissaoClass.cs WebGame.Master Games.aspx
<%@ Page EnableEventValidation="false"” Title="Atributos | Recursos do Jogo" Language="C#" MasterPageFile="RecursosJogo.ma:

|<%@ Register TagPrefix="uc” Taglame="opcaoJogoAtributolc” Src="~/UserControls/OpcaclogoAtributolc.ascx” %> |
Sl<asp:Content ID="Contentl”™ runat="server" ContentPlaceHolderID="ContentDynamic” >
= <asp:Table runat="server™ Width="180%" Height="181px">
El <asp:TableRow>
El <asp:TableCell Width="8@%" Verticalalign="Top">
| <uc:opcaclogaAtributolc ID="opcaclogoAtributolc” runat="server” /> |
</asp:Tablecell>
El <asp:TableCell Width="20%" VerticalAlign="Top">
= <hS>atributos</h5>
<prAtributos podem ser usados para cadastrar caracteristicas adicionais aos seus recuros</p>
<p>Wocé pode optar por criar caracteriticas em forma de texte ou imagem</p>
</asp:TableCell>
</asp:TableRow>
</asp:Table»
</asp:Content>

Como linguagem de programacao foi escolhido o Crishgue € uma linguagem
interpretada pelo compilador .NET e € uma dascjpa@is linguagens indicadas pela
Microsoft.

Como servidokveb foi utilizado olnternet Information System (11S) que acompanha os
sistemas operacionais Windows e esta integradbiaalb Visual Studio.

Para armazenar os dados do sistema foi utilizaBstema Gerenciador de Banco de
Dados (SGBD) Microsoft SQL Server 2008. Este SGB@W,ser da mesma fabricante, possui
uma integracdo facil com os outros produtos. Pitirart este SGBD foi utilizado também o
SQL Server Management Studio 2008 para o desemvehtd dos objetos de banco de dados,
incluindo também a criacéo dos MER.

Para fazer o acesso a dados dentro da aplicag¢adilitado o componenteanguage
Integrated Query (LINQ), que € um componente desenvolvido pela dsoft que adiciona
funcionalidades de consulta ao C Sharp. Este coemperpermite fazer o acesso aos dados
com uma sintaxe inspirada ructured Query Language (SQL). Dentro deste componente
foi utilizada a implementacdo chamada LIN®Q)SQL, que € uma implementacédo especifica
para o0 SQL Server que permite que seja feito umefnodbjeto-relacional com base nas
tabelas do banco de dados e converté-las em cldesses da aplicacao.

Na Figura 22, é demostrada uma parte do modelortagmdo banco de dados, com o
LINQ to SQL que originou as classes dentro da aplicacaendda a direita sdo apresentadas

as procedures do banco de dados importadas pefaaniesamenta.
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Figura 22 - Modelo de Dados - Ling to SQL

fe_Newld

fn_PWDCOMPARE (System String pwd, Syste!
fn_PWDENCRYPT (System String pwd)
sp_ComercioPropostsCompra (System Int64 id

sp_ComercioPropastaCriacac (System.Int64 id

Popeital

sp_ComercioPropostaBxclusao (System Int64 i

sp_ConstrucaoCompra (System Int64 idJogo,

sp_MissaoCompra (System.Int64 idlogo, Syste|

el

F— A b, =~ sp_PersonagemCompra (System.Int6d idJogo,
T [ sp_VerificaAgendamento (System Int64 idlogd]
244 (- spNewlmagem (System String tipo, System Da
1 14 dhcao
™,

= Praperties
TEd
F ncial

U —— A

&
e

= praparties
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Comarca #

= Froperties
Ly
F iacansruan

= pransrtiss

O uso do componente LIN@ SQL para fazer o acesso e atualizagcdo dos dados no

banco de dados facilitou o seu desenvolvimento goar automaticamente as classes de

acordo com as tabelas criadas no banco de daddsighiea 23, € demonstrada a utilizacéo

deste componente para retornar a informacdo demgnaagem que um jogador recebeu e €

feita a alteracdo no banco de dados para marcanaagem como lida. No cédigo é indicada

a origem dos dados (Figura 23 a) e dos filtrosu@@3 b), semelhante a sintaxe SQL.

OpcaclogoAtributcTipo.cs

#13 WebGameslmagine Classes MensagensClass

Figura 23 - Exemplo LINQ to SQL

OpcaologoClass.cs PerscnagensClass.cs EmpresaAnuncicEdit.aspx.cs EmpresaAnuncic.aspx

- @ getMensagemPorDestinatarioByld(Int64 idJogo, Int64 idSistemaMensagem, Int64 idConta, Int64 id
public wMensagem getMensagemPorDestinatarioById(Inte4 idlogo, Inté4 idsistemaMensagem, Inted4 idConta, Inted4 idMensagem,beol marcarlLida)
{
[ Busca os detglbes da mepasecq com base oo Td da Mensazom
WMensagen msg = |[-'mm mensagem in dao.dataContext.GetTablecwt ersegem)()l a
WNEr e
(

{
mensagem.idlogo == idlogo
L& mensagem.idsistemaMensagem==idsistemaMensagem b
&& mensagem.idDestinatario == idConta
&& mensagem.id == idMensagem

)

select mensagem).SingleOrDefault<wiensagems();

f/ se encontrou a mensagem e vier o parametro para marcar como Lida, marca a mensagem como lida
if (msg != null && marcarLida && msg.Lido == false)

{
dao.refresh();
// Busca destinataric da mensagem, filtra apenas o usuaric que estd lendo 2 mensagem
Mensagemesti o msgoestinatarios = (from msgDestDados in dao.dataContext.GetTable<vensagembestinatarios()
where
(msghestDados.idMensagem == idMensagem
&& msgDestDados. idpestinatario == idConta
select msgDestDades
}.SingleorDefault<Mensagembestinatarios»();
if (ImsgDestinatarios.lide)
{
msgDestinatarios.Lido = true;
dc.submitChanges(}; // Commita a alteracdo no bance de dados
}
]

return msg;
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3.3.2 Operacionalidade da implementacéo

Para facilitar o entendimento das funcionalidadesigstema, elas serdo descritas com
base em um jogo modelo, no qual o jogador ird otartuma fazenda.

Ao entrar no ambiente, a primeira tela apresentada lista de jogos disponiveis
(Figura 24), para que os visitantes possam aceapaamente 0s jogos disponibilizados
pelos criadores de jogos no ambiente.

Figura 24 - Tela inicial do ambiente

[ Pesquisar |
Lista de Jogos
Fazendeiro = Novo Jogo
Crie sua propria fazenda p Descricdo do Jogo
Jogo para meninas Chute de Fogo
;
Jogo de meninas Mostre seu chute agora mesmo
£
. Jogo do Diego GaaR) % Batalha Antiga
iy DKrug Ve Gregos vs Romanos

Na tela inicial o visitante do ambiente pode fazera busca naite para facilmente
localizar o jogo que deseja jogar (Figura 25). Blesesma tela, existe uimk, com o texto

Entrar , que direciona o usuario para o ambiente de cridgadgogos.
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Figura 25 - Tela inicial do ambiente - op¢&o dechus

Lista de Jogos
[ o -
s Fogo Cometa
e c : &
Descricdo do Jogo Cometa de Fogo
-~ = .’

Soco de Fogo

Mostre quem tem os pulsos de fogo de verdade

Chute de Fogo
.
Mostre seu chute agora mesmo

Crie seus proprios
jogos agora mesmo!
Cadastre-se é gratis
e facil. Entrar!

3.3.2.1 Cadastro de usuario e acesso ao sistema

Ao clicar no botdalogar Agora em algum dos jogos da tela inicial o visitante é
direcionado para a tela de autenticacdo de jogad(fgura 26). No topo da tela €&
demostrado o nome do jogo selecionado. Caso o0 ¢gog@d possua um cadastro, deve
informar seue-mail e senha para entrar no jogo. Também esta dispamiveela a opgéo
Manter-me Conectado gue, caso marcada, grava as informacOesrdail e senha do
jogador em untookie no navegador para fazer a autenticagdo automagidanmo proximo

login.
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Figura 26 - Tela diogin - jogador

l ! Fazendeiro

Voltar a lista de Jogos

4

Crie sua propria fazenda

Entrar no jogo agora
Email: visitante@visitante com
Catiha - esseres

Manter-me Conectado

(Click Aquil)

Caso o visitante ainda ndo possua um cadastroalseguir dink Clique Aqui!
gue direciona para a pagina de cadastro de jogaddesta tela o jogador deve preencher seu
nome e sobrenome;mail, senha e o apelido a ser utilizado para o jogajeestao (Figura
27). O apelido € a informacdo que fica disponiv@emtifica o jogador dentro dos jogos.
Desta forma o jogador néo precisa se identificaa pa outros jogadores e também para 0s
criadores de jogos. Esta informacao é apenas anadagelo ambiente.

Os apelidos sdo unicos dentro dos jogos, ou sejaine determinado jogo apenas um
jogador pode possuir um determinado apelido, poetm outro jogo este apelido fica
disponivel normalmente até que outro jogador olbkacd&Em resumo, cada jogador possui

apenas um apelido por jogo.
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Figura 27 - Tela de cadastro de jogadores

Fazendeiro —
Crie sua propria fazenda
Cadastro
Apelido neste Jogo: |J0gad0|' Visitante ‘
Primeiro Nome; |J0&]CI ‘
Sobre Nome: |Deggau ‘
Email: |exem;:u!o@exempla_ccm_br \
Senha: |
Confirmar Senha [ssass ‘
(‘cadastrar)

Caso 0 usuario jA possua um cadastro no ambieatémpainda ndo possua um
cadastro no jogo selecionado, ele é direcionadoatala para escolher o seu apelido (Figura
28). Depois de informado o apelido, o jogador @adimado ao jogo. Quando o jogador
acessar novamente o jogo nao sera solicitado natarneapelido.

Figura 28 - Tela para selecdo do apelido param jog

e_ Fazenden‘o Voltar a lista de Jogos

Crie sua propria fazenda

Escolha seu apelido para este jogo

Apelido|Campeéo Invencivel |

{ Entrarno J ogo)

&

€

- CT&.)

BT ehook o |l
Y —

Tasts :;:_!S-l;;zm Faceboolk, nm Ganhe noves Facebook, nm

u aove jeite devera cligntes novejsito devera

vida Tiga

Depois de feita a autenticacdo e informado o apelsd necesséario, o jogador é

direcionado para a tela inicial do jogo escolhiBiggra 29). Nas subsec¢bes seguintes desta
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secdo serdo mostradas as funcionalidades desterdelbinde os usuarios podem jogar 0s
jogos.

Figura 29 - Tela inicial dos jogos

Fazendeiro ,_ i
o - _ Voltar a lista de Jomos

LIE 3Us proprid IaZencs

Home MMeus Personagens Construgoes Meus Recursos Mensapens Aliangas Missdes

Home

ir-fi
=

L

o |hqui vacé pode co -”upra{

-
i Re it

| oja de Porcos |

Dsenipdo [Bqui voce pode compra
Entrar

E@‘
MNoma Loja |
Disscrigio ||:-:- meércio da Cidade |
Entrar

- — .
@ & oo @ coe @.
. .."" o
Tants Ganhs oo G moneo Tauts
| chimoimy Shisrday

Na tela inicial do ambiente, mostrada na Figurac24p o visitante tenha interesse em
criar seus proprios jogos, existe Uumk que o direciona para a tela de autenticacdo do
ambiente de criacdo de jogos. Nesta tela o usdaxie informar see-mail e senha (Figura
30). Caso o usuario ja possua um cadastro em ajggmnda plataforma ou cadastro de
empresa, 0 mesmo também pode ser usado. Casordgindaossua um cadastro 0 usuario
pode utilizar olink Cliqgue Aqui! para acessar o formulario de cadastro de criador d
jogos.



Figura 30 - Tela dogin - criagéo de jogos

W elhiEG e oes

Acesso ao WebSite

Email: | |

Crie seus jogos de maneira simples e descomplicada

servidores

Crie seus jogos sem se preocupar com codigos complexos e mamrtengéo de  gapha: | |

Gerencie seus anticios e ganhe dinheiro Login

Ainda nio tem uma conta?
Cadastre-se agora mesmo!
Clique Aqui! para fazer o
cadastro

Para fazer o cadastro o usuario deve acessar adetadastro, preencher as suas
informacdes e clicar er@adastrar . Caso alguma informacéo esteja faltando o ambiente
adicionara um asterisco vermelho ao lado do itensisBema também informa ao usuério

outros eventuais problemas que impecam o cadasinag caso as informacdes de senha e
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confirmacdo de senha nado coincidirem ou ja existir cadastro de empresa cone-oail

fornecido (Figura 31).

Figura 31 - Tela de cadastro de criador de jogos

W o bhiS A es

Ja possui uma Conta WebGames?
Acesse acesse aqui! e associe todas as suas contas, de Criador de jogos, Jogador e Investidor!

Cadastro

Senhas ndo coincidem, a senha e a confirmacio devem ser iguais

Nome: [Novo usuario |
Sobrenome: | | =
Email [exemplo@usuario.com.br |
Seaha |

|

Confirmar Senha
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3.3.2.2 Criacao de novos jogos

Para o criador de jogos, ao fazer a autenticacdoriau um novo cadastro, ele é

direcionado para a tela inicial de criacdo de joditsta tela possui uma lista com todos os

jogos criados pelo usuario e umenu para alteragcdo de cada opcdo do jogo, conforme

demonstrado na Figura 32.

Figura 32 - Tela inicial de alteracdo de jogos

oG e

Bem vindo ao WebGames
VehGames . . i

Aqut voce pode CiEr SEuS JOE0E € JOEAT COM SSUS amiEns

Jogos Mens Jogos
{({Criar um nma E\
Q 1 oze: [Fazendeira
lL Crig sua prapria fazenc

Editar imasem

( Salvar ahtarapBer )

HNoms Jogo: | logo para meninas

Desericdo: |logo de meninas

Editar imarzm Editar imarem
( Sabvar shteragle:) (Salvaraiteragies)

Descrigdoc | [Cometa de Fogo

o Liberzd

Editar imazem Egitar imazem

Na tela inicial é possivel utilizar o bot&yiar um novo Jogo , 0 qual permite

criar um novo item em branco que é adicionadota tie jogos conforme a Figura 33.
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Figura 33 - Tela inicial de criagéo de jogos - nipgop

[ s R R A
lthﬁmns Bem vindo ac WebGames
Anut vood pode oriar 1S (og0s & JOEAT SO S8 ETE0S
logos
Criar um nova J'Eu b}
T
Enwiar
Jom= Jogo: |Novo Jogo | ey owme Jozo: (Mavo Joga |
|Des-:r|-:3'-3 do Jogo | . Deserigan: |Dlescricdo doJogo |
-u-'_/ 4 Libzrado
Editar imarem Editar imazem
e e
|, Sahvar altaraches | |, Sshvar aherapdes |
"l Nome Jogo:|Fazendeirg | Nome Jogo: |[Chute de Fogo |
b, Daserigio |-:rie sua prapria fazend Daserigdo |f.-1-33*r—'-, seu chute a-;-zr:-l

O criador de jogos pode alterar as informacfes ateene descricdo do jogo neste
momento. Para confirmar estas alteragbes deveautdi botadalvar alteracdes que existe
em cada jogo da lista.

Para vincular a imagem do jogo o usuario podezatila op¢cadecditar imagem , e
0 sistema apresentara uma caixa sobre a tela para gsuario possa selecionar uma imagem
ja adicionada por ele no ambiente ou adicionadagpalquer outro usuario do ambiente. Ou
seja, todos os usuarios do ambiente compartilhaimagens. O usuario pode fazer essa
selecdo com o auxilio de uma caixa de busca. Gasajueira utilizar nenhuma imagem que
ja exista no ambiente, o usuario pode fazepload de uma nova imagem nesta mesma tela.
A tela de selecao apload de imagens € demostrada na Figura 34. Este mesmooocente
de alteracdo de imagens € utilizado em varias ttasistema, possibilitando assim o
reaproveitamento de imagens, fazendo com que @mseessario fazewpload varias vezes

do mesmo arquivo.
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Figura 34 - Selecdo de imagens — editar imagem jogo

WebGames

4

o .
— Nov: o
o Novo Jogo
i Descrigdo do Jogo
*

Jogos
presente Retorno
((Criar um nov

Lista de Jogc

iﬁnﬁiﬁlﬁ

Editar image; Selecionar Alq\mu ESCDlhEE arquivo | Nenhum arguivo selecionado | Salvar

(Salvaralter

Nome Jogor [Fazendeiro ] Nome Jogo: [Chute de Fogo |

Crin ciim nrAnris - Mactra eniy rhitts annrs

3.3.2.3 Recursos nos jogos

Além da alteragdo domenu “meus jogos”, os criadores de jogos tem a disposi
outrosmenus onde pode ser configurada cada opc¢éo do jogoghdemenu é utilizado para
a criacao e alteracao dos recursos do jogo. Ossegdo usados como moedas dentro dos
jogos e os jogadores podem utiliza-los para compmmatras opcdes do jogo como
personagens, missdes e construcdes, ou podem sugaiia trocar por outros recursos no
comércio.

A Figura 35 demostra a tela de configuracdo dersesy onde podem ser criados

recursos e vinculada uma imagem principal que ifigué o recurso.
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Figura 35 - Tela de configuracao de recursos

W oG mames

Q Fazendeiro

Cric sua propria fazenda

Meus Jogos Recursos Missfies Personagens Construcies

Recursos Criar Novo Recurso
Atributos
rﬂ Recursos
Nome Dinheiro
Descrigio Dinheiro do Jogo
Valor Imicial por jogador |1000,00000
Edita sza meursd
\ \ Voce pode adicionar caracteristicas
—_— adicionais aos recursos na opcdo de
Nome Ova atributos.
Descrigio Ovos de Galinha
Valor Inicial por jegador |0,00000
Elir sms e

]

Além das caracteristicas basicas da plataforma, sgiweimagem de logo, nome,

descricdo e valor inicial por jogador, o criador gp@o pode adicionar caracteristicas
auxiliares que aparecerdo para os jogadores. Emtasteristicas podem ser criadasmenu
de atributos dos recursos, acessivel atravésaldealecursos. @enu de atributos € uma tela
auxiliar que existe para varias op¢des do joganfigrdo que os jogos figuem cada vez mais
singulares e dindmicos.

A Figura 36 mostra a tela de alteracao de atribaitag-igura 37 demonstra como fica
a tela de alterac&o de recursos ao criar novdsi&is aos recursos.

Figura 36 - Tela de Atributos — Recursos

W obGarmos

, Fazendeiro
3 Crie sua propria fazenda

ensagens

Recursos

Mostrar na Padrdo da

'Atri'butus Descrigdo Tipo Atributo Tela Inicial Ferramenta
|Loga .\ma__gn_am | @ l-—J e Atributos
:Nome | [Texto | ] 1L 1l —He
Atributos podem ser usados para cadastrar
|Descrico | | Texto | Fil !-—‘ ° caracteristicas adicionais aos seus recuros
|Car | [Texto B @ < [X] Vocé pode optar por criar caracteriticas em|
. ) forma de texto ou imagem
[Tamanho. Texto D i} I‘-‘J 0
|Histdra | Texto .Lur!g_u_E [l l-—J 0

Colegio Imagem B = :.—19
[ | [Texto IZI | 1)
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Figura 37 - Tela de recursos com atributos criados

W obGonoaos

Q Fazendeiro
1 '\ Crie sua propna fazenda
3

7 Recursos
-

Nome Dinheiro

Recursos
Atributos

Recusos podem ser usados para
Descrigio Dinheiro do Jogo comprar pi omprar

e cOofl COMprar mi trocar|
Sar Verde com oul gadores, ou 0 que voce
i 1000,00000 escolher para 0 sen jogo

Vocé pode adicionar caracteristicas
adicionais aos recursos na opedo de

atributes.
Nome Ovo
Descrigio Ovos de Galinha
Cor Branco
Valor Inicial por jogador |0,00000
s wony
F Y

Para alterar informacdo dos recursos é apresentadbotdo pardditar este
recurso direcionando o usuario para tela de alteracdaedarso em especifico. Na tela de
alteracdo sdo mostrados todos os atributos quéerxigara 0s recursos inclusive aqueles
marcados para ndo aparecerem na tela inicial desac A tela de alteracdo de recursos é
mostrada na Figura 38. Para alterar as informag@sscaixas de texto basta digitar a
informacéo e clicar no bot&alvar Alteracdes . Ja para alterar as imagens € necessario

clicar nolink Alterar Imagem apresentado abaixo de cada imagem do recurso.

Figura 38 - Tela de alteragcéo de recursos

TG T e
Q Fazendeiro
1 Crie sua propria fazenda

et

{ Criar Nova Recurso X Salvar Alteracies /‘{ Excluir Recurso )

- ..
® o
T (S

Edicao de Recursos

Esta tela permite qus voce altere as

Nome Maca mformagdes sobre

Descrigio Mac = 5
G Magas Para Confirmar as alteragdes voce deve

Cor \Verde ou Vermelho clicar no botio "Salvar Alteractes”

Tamanho Pegueno Caso necessite adicionar mais

',ilfl'}?'i!lﬂl;ﬁfi 30% recursos, use o menu

A macd & o fruto ;
Atributos

pomaceo da
macieira,arvore
da familia

Valor inicial por jogador [0, 00000

b A L | »

Historia
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Ao clicar emAlterar Imagem € apresentado uma caixa de selecdo de imagens

semelhante a apresentada para alteracao de imaggmgod na Figura 34. Para esta alteracao

de imagem os mesmos recursos sao disponibilizadas usca e/oupload de imagens,
conforme Figura 39.

Figura 39 - Tela de alteracdo de imagens de abgbut

WobGamaos

e Fazendeiro

Cric sua propria farenda

Meus Jogos Recursos Missies
Recursos
Atribttos Selecionar imagens Q
(Busca) Maga | de Recursos

Selecionar Arquive[ Escolher arquivo Nenhum arquivo selecionado| Salvar |

|=_'lE,i Tamilia

Valor inicial por jogador ‘G_GC‘OGG |

Depois de criados os recursos pelo criador dossjedes ficam disponiveis para os
jogadores. Todos os jogadores, ao se cadastrarejogng recebem uma quantidade de
recursos inicial, definida pelo criador do jogaasés do atributd/alor Inicial por
Jogador . Todavia esta quantidade € alterada no decorr@gioe a quantidade disponivel
de recurso que o jogador possui € mostrada nanielal do jogo. Porém a tela inicial pode
nao mostrar a quantidade de todos os recursosp sprel 0 criador do jogo define quais
recursos apareceram neste resumo da tela inicjabdo

Todas as informacfes sobre os recursos podem s&ultamas pelo jogador moenu
Meus Recursos . Entre outras informacdes estaenu mostra a quantidade atual de

atributos que um jogador possui, conforme moskmara 40.
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Figura 40 - Jogadormenu meus recursos

= Fazendeiro Sair-do Jozo

Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construcies Meus Recursos Mensagens Aliancas Missdes
Meus Recursos

IDinheiro

Qtde

| Nome |L':I'u"’.} |

Descrigio [Dinheiro do Jogo | Descrigio [Ovos de Galinha |
Cor  |Verde | Cor [Branco |
e [1000.00000 | Qe [1000.00000 |

N ® o

Nome  [Milho Nome  |Maga |
Descrigio [Comida para Galinha | Deserigdo Magas |
Cor lamareio | Cor [Verde ou Vermelho |
|

1000,00000 | Qe (115070758

E

= O
Q . |
2 A e

Ttz Tastz joso Sloss=m

3.3.2.4 Personagens nos jogos

Além dos recursos, outra op¢ao dos jogos dispopias@ 0 usuario criar 0s seus jogos,
sao os personagens. Os personagens sao indivieoiwe dos jogos que os jogadores podem
comprar. Os personagens possuem uma tela de gest&@di e edicdo muito semelhante a
disponivel para os recursos, tendo como diferepeamas alguns atributos padrdes, sendo
eles: a duracdo para compra, que representa o tempgue o usuario deve esperar para
receber um personagem apds compra-lo, e o grupmemdenagem, que é o grupo ao qual
aquele personagem participa. A Figura 41 demoadita de personagens.
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Figura 41 - Tela de personagens

T R S e =

’ Fazendeiro
) Cric sua propria fazenda
W

Personagens Personagens

Atributos Personagem | Criar Novo Personagem |

Grupos de Personagens ~

Atributos dos Grupos i
Nome |Vac,a |
Descrigdio lAm'rnai para producdoc d{
Porte [Grande ]

Duragéio para criagdo [00:30:00 |

Grupo Personagens | ]

Porco

Além dos atributos os personagens possuem um plegmusto para compra. Este
preco € estipulado pelo criador do jogo e é visheelalteracdo de personagens conforme

mostrado na Figura 42.

Figura 42 - Tela de alterac@o de personagens

WebGnznes

Fazendeiro
1 Crie sua propria fazenda

Personagers Criar Novo Personagem

Atributos Personagem :
Grupos de Personagens

Atributos dos Grupos Lo

Salvar AlteracGes Excluir Personagem

Nome |Vaca |
Descrigio Animal para produgéo de |
Porie Grande
Valor imicial por jegador (0. 00000 |
Dusagio para criagio |U'D: 30:00 |
Grupo Personagens | El
Custos do Personagem
Recurso Valor do Custo
| Dinheiro |- |l200,00000 |
| [=]o 1

No menu de personagens, além da opcdo de criar atribetdstem dois outros

submenus, sdo elgSrupo de Personagens e Atributos de Grupos . O submenu
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de grupos de personagens representa uma outra dpgago, que serve para criar grupos
distintos de jogadores em um jogo, por exemplo, jago medieval pode conter duas
civilizagcbes distintas onde o jogador devera optarapenas um destes grupos (no exemplo,
civilizacdo). Um personagem sé pode estar contidouen grupo. Os grupos sdo criados
conforme as outras op¢des do jogo ja mostradasdip@gens e recursos) e podem igualmente
conter atributos.

Para o jogo modelo, foram criados dois grupos desopagens: O grupo para
agricultura e pecuaria e outro grupo para aquaeultda Figura 43, € demonstrada a tela de

grupos de personagens.

Figura 43 - Tela de grupos de personagens

7‘ Fazendeiro

Crie sua propria fazenda

MEensagens DO

Grupos de pergonagens Dicas

Personagens

Atributos Personagem

Grupos de Personagens | Grupos de personages s&o usados

Criar Novo Grupo |
k para separar 0s personagens em
grandes grupos onde cada jogador
deve utilizar apenas um gropo de

Atributos dos Grupos

B . - — personagens gue € definido no
Nome |Agrlcu|tura e pecuaria | comego do jogo.

Plantacdo e Criagdo de | Caso exista apenas um grupo de

personagens todos os jogadores

Descrigio

serdo deste grupo

'.‘ﬂfﬁ.
g

| Vocé pode criar mais caracteristicas

Nome |AC|UaC ultura para os grupos de personagens na

opcdo de Atributos de Grupos. Os

afributos sdo usados para que vocé

Descrigdo

Producédo de organismo|

adicione informagdes pertinentes

aos grupos depersonagens.

Quando um jogo possuir mais de um grupo de pergmisagao entrar no jogo, O
jogador é direcionado a uma tela onde deve escojib@r grupo deseja seguir, conforme
mostra a Figura 44. Esta escolha é feita apenasvemao se cadastrar no jogo e entrar no

jogo pela primeira vez. Apos isso, o jogador éremilbnado para a tela inicial do jogo.
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Figura 44 - Jogador - selecionar grupo de persasage

’ Fazendeiro :
. Sair do Jogo
1_ Crie sua propria fazenda

Click na Imagem para Selecionar o seu Grupo de Personagens

W Acricultura e pecudria

. - Aquacultura
Grupa: w e
Plantaciio e Criag#io de animais b

Producéo de organismos agquaticos

Publicidads
~ =
" g )
~29. 0
@ &=y
e o
8 Tasts Ganh= novos Wender £ Fcil
clisntes gificil & aleg
pazzrem

O jogador possui também a opcdo de consultar gugisantos personagens possui

através danenu Meus Personagens , conforme mostra a Figura 45.

Figura 45 - Jogadorrrenu meus personagens

Q : Fazende.“'ﬂ_ B . Bair do Jozo

Crie sia propria fazends

Home Meus Personagens Construgdes Meus Recursos Mensagens Aliangas Missoes

Meus Personagens

& 3

Nome |Ua|:a

Noms |O'\-'E||'I3 |

Daserrpio |a‘1n|rnal para producao ~| Des:ﬂ;ir-|#-.n|mal para produgdo 4
Portz Grandae Ports Media

Qtde 0,00000 Qtde 0,00000

Ver Detalhes Ver Detathas

A

Nomes |F'=Jr-:a

Nomea |r-,1a cieira

|
Descrisie [Animal para produgio | Descrigic |Pé de Maga |
Port= [Médio | 2otz [Grande |
Qué=  [0,00000 | Q= [1,00000 |
Wer Dztalhss = Distalhas
DPiblizidad:

M
[}

'@1_

) @;

Waoder & facil Gznhs novoy Tavts jomo Slozam T
Aifcils sl Shisptoy bl
pERRram
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3.3.2.5 Construc¢des nos jogos

Para comprar personagens existe outra opcao do, jagGonstrucdo . As
construcdes podem ser usadas para compra de pgEasngara produzirem recursos e
também podem estar vinculadas a comércios. As rogdsts possuem uma forma de
alteracdo semelhante as outras opc¢des do jogajipdesomo atributos especificos apenas o
valor inicial por jogador, o valor maximo por jogada duracéo para producao de recursos e
0 tempo para construi-las ap6s a compra. Além slestiacteristicas as constru¢des também
podem possuir um pre¢co de custo, o valor ganhoederso por intervalo de tempo e a
informac&o de quais personagens podem ser compraedta construcdo. Na Figura 46 é

demonstrada a tela de alteracdo de constru¢desimoexemplo das informacdes possiveis de

alteracao.
Figura 46 - Tela de alteracdo de construcdes
K Crie
CO”SUU(}E’@S Criar Nova Construgdo Salvar AlteracOes Excluir Personagem
: = 7 = Edigio de Construgies
Afribuios f
v Esta tela permite que voo!
L 2 i
FEEERE altere az informagfes sobt
(i Ty s 5
= — = 22 Construgdes!
Noms [Fazenda de Macas |
Descrigio |aqui vocé pode compral Para Confirmat as

| alteragdes wood dave clica
e botio "Salvar

Alreragdas”

Caso nacessitz adicionar

maiz informagdes az

e construgdes, uis o menu

Atributos
(1]
Ganhos por tempo para uma unidade desta construgdc
Recurse Valor do Ganho
[Maca | 1.00000 Wl €3
| [=]e G
Personagens que podem ser comprados nesta constrogio
Perstnagem
[ Macieira |3
| BEr

Da mesma forma que para oS recursos e para asugdes, os jogadores também
possuem unmenu especifico, onde podem ver as informagdes de@atsrucdo, incluindo a
informacdo de quantas construgcdes possui. Na Figuraé demonstrado onenu de
construcdes acessivel para os jogadores. lBata direciona o jogador para uma tela que

possui um resumo de cada construgdo e uma opg@enaar na construcao.
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Figura 47 - Jogadorrrenu construcdes

Fazendeiro i
2air do Joso

W Crie sua propria fazenda
A
Home Mzus Personagens Construgdes MMens Recorsos Mensagens A haneas Wiis:

Construcées

& ¢

Noms |Fa;_enc'a de Macas |'.~T|:'|‘.‘.-:- |Fé:r||:3 |

Dieseripdo |:'-.uui yocé pode mmpr:—i Diescrigio [Fabrica de SUCOS |

E | o= o |
Entrar

|Lﬂ;3 de Porcos | Noma |Fa:en-::3 de Bovines |

Aguivocé pode ucrﬂ-pre{ Descricio jAqui vocé pode -:-:nf“n;:urg-l

|1 | Qtd= |!:| |
Entrar

Noane |L'C!jEI |

Diescrigio |':-3."ﬂercém da Cidade |

i |

(Qrid=
Entrar

-l %)

Quando o jogador utiliza a opgéo para entrar em eonatrucao, ele é direcionado a

o

tela de detalhes da construcdo onde o jogador poahprar novas construcdes e também
comprar 0s personagens configurados pelo criadojoges para serem comprados ha
construgdo em questdo. A Figura 48 mostra a teldetlhes da construgdo “Fazenda de

macas” configurada para permitir a compra de madei



Figura 48 - Jogador — detalhes de construcdes
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Q Fazendeiro i
y Sair do Joge

Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construcoes Meus Recursos Mensagens Aliancas Missdes

Construgéo Nio ha custo para compra da Construcéo

Ganhos por unidade da Construcéo

=
)

Recurse Walor do Ganho

- 100000

b Maca

ar mudas de maga
| Compra de Personagens
F | Personagem Guantidade Comprar
Tempo para Ganho dos Recursos [10-00:00 |
ugio I00:00:00 | 0 (Comprar)

3.3.2.6 Missdes nos jogos

Outra opgéo de jogo que os criadores podem adicammseus jogos sdo as missoes.

As missdes sdo usadas para que os jogadores cumprarjetivo dentro do jogo e ganhem

uma recompensa por isso. Na plataforma, as missiscompostas por trés informacdes

principais: o custo para compra, 0s objetivosragate as recompensas ganhas.

As missbes como as outras opgOes do jogo, podetercatnibutos definidos pelos

criadores de jogos. Além destas informagfes e tlitmitws do criador, as missdes possuem
como atributos internos do jogo a quantidade ihigize o jogador possui da missao e

guantidade maxima que ele pode atingir com as casnpy Figura 49 demostra a tela para

configuracdo e alteracdo das missoes.



Figura 49 - Tela de alteragédo de missdes

Missées
Alributos

Criar Nova Missdo Excluir Recurso

Salvar Alteragdes

Nome 1 Comprar uma Vaca

Descrigio Comprar a primeira vaca p
Qtde iberada por jogador 1
Qtde maxima de execugdes por jogador |1

Custos da Missdo

Recurso Valor do Custo
I we

Recotnpensas da Missdo

Recurso Valor da Recompensa
T o —.
e
I we

Objetivos da Missio

Acio Editar

[Compraravars  [rsmeeiaB®

Para criacdo de objetivos da missdo o usuariceéiditado para uma tela em separado
apenas para este fim, onde ele pode selecionaagéalo jogador deve executar para que a
missao seja considerada como concluida. Acdesa@olas também como opcdes do jogo e
podem conter atributos criados pelo usuéario. A&sgdo compostas por tarefas. Nas tarefas,
ao selecionar o tipo de acao, o sistema automaticmecarrega a lista de itens para mostrar
apenas os itens que condizem com aquela acdox@wopk, ao selecionar a acao “Concluir
Missao” o jogador podera selecionar apenas miss@e®rmar a quantidade de vezes que o

usuario deve fazer aquela tarefa. Na Figura 5@&néodstrada a tela para criagdo e alteracdo

de agoes.

Figura 50 - Tela de alteracéo/criacdo de acGesmpasibes

WobGnmmos

Meus Jogos
Misstes

Atributos

9 Fazendeiro

Crie sua prépria fazenda

Recursos Missbes Personagens

I

Salvar Alteragtes Excluir Personagem

Nome Comprar a vaca

Descrigio |Ir na fazenda de bovinos e

Ttens da agio
Tipo Ttem Quantidade
[Manter Quantidade de um Personagem |- |[Vaca [~].00000 &
[ Concluir Misséo [=][3° Comprar um Porci[~]f (*[x]

Concluir Missdo

Entrar Alianca

Manter Quantidade de um Recurso
Comprar Quantidade de um Recurso
Manter Quantidade de um Personagem
Comprar Quantidade de um Personagem
Manter Quantidade de uma Construgé&o
Comprar Quantidade de uma Construgéo
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Os jogadores dos jogos possuem menu chamadoMissfes. Neste menu os
jogadores podem acessar as informacdes das mdsd¢sgos, com informacdes especificas
sobre quais e quando eles executaram as missdagufa 51 mostra um exemplo da tela de

missdes, que é apresentada ao jogador no jogo model

Figura 51 - Jogador - Missfes do jogo

! Fazendeiro ez

Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construcdes Meus Recursos Mensagens Aliancas| Missoes

Missoes do Jogo

Misséo Status Liberade Concliida Data Inicio Ver Detalhes
~ ; 3 0 21/10/2013 20:43:24 Abrir missé
@ 1° Comprar uma Vaca  Em andamento f—
@ O " . 1 0 Abrir missdo
2° Comprar uma Ovelha Em andamento
E] O — - 1 U Abnr missdo
3° Comprar um Porco  Em andamento

Teste joac Slogam [l E ook um nove £s Vender & facil. dificil
eite de ver a vida ¢ eles pagarem

A tela de missOes dos jogadores possuilimtichamadoAbrir missdo . Ao abrir
estelink o jogador é direcionado a uma tela que mostrafasniacées mais detalhadas sobre
a missdo, como por exemplo, as recompensas guadgopossuira ao concluir a missao, e
quais sao 0s custos para adquirir mais uma missao.

Conforme mostra a Figura 52, esta tela permite éamh compra de mais missoes,

além de informar as tarefas que devem ser exeapaata concluir a missao.
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Figura 52 - Jogador - detalhe de misséo

N

‘ Fazendeiro

e sud propria razenda

Sair do Jogo

Home Meus Personagens Construcoes Meus Recorsos Mensagens Aliancas Missdes

l 1 ]‘10 Comprar uma Vaca Custos para compra da Missao

vata pard Recurse Valer g Custs

Recompensas apds conclusdo da Missdo

Returit Valorda Recom pinss

Tarefas para conclusio da Missdo
Tarefa Quantidade

ﬁ; Comprar a vaca

a4 02 58 C0

K

o o

Tesiz | Vend:

Para controlar o momento em que o jogador conalma missédo foi criada uma
procedure de banco de dados que verifica se todas as tast@s com status concluido. Esta
procedure é acionada por divers@rsggers de banco de dados que verificam todas as missées
que estdo em aberto e que incluem alguma tarefeegha sido afetada pela alteracao feita.

A Figura 53 mostra um exemplo destamygers. a trigger de inclusdo de uma
movimentacgdo de personagem. Hsitgger € acionada no momento em que o jogador compra
um personagem e passou 0 tempo necessario paoareceompra.

Neste exemplo #&igger consulta todas as missdes pendentes atraves daninehe
(conforme destaque na Figura 53), com o comandartipade liberada maior que
guantidade executada”. #igger pesquisa também apenas as missdes que possuéas tare
dos tipos 21, 22 e 23, que séo os tipos de tagef@asenvolvem personagens (onde o tipo 21

indica tarefas onde o jogador deve atingir uma tidate de um personagem; o tipo 22 indica
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tarefas onde o jogador deve possuir uma quantidadem personagem; e o tipo 23 indica
tarefas onde o jogador deve comprar uma quantideden personagem partir a data de inicio
da missdo). Estérigger é também responsavel por atualizar o saldo deomegens do

jogador.

Figura 53 - SQL Server - Trigger de Movimento desBeagem

SQLQuery5.sql - (l..DataBase (sa (51))* -
B -—— o
—- Ruthor: Jodo Max Deggau

—— Create date: 20130302 05:40

—— Description: Atualizar Quantidade de Perscnagens do Jogador
- e verificar conclusac de alguma missao

B CREATE Trigger [dbo]  [TRI JogadorPersonagemMovimento]

ocn [deo] . [JogadorPersonagemMovimento]

for insert not for replication
as

begin
I —-— vwerifica missces gue dependem da missaoc gque foi concluids
declare @idMissaoVerificar bigint

o . BidJogadozr bigint

declzare curMisscesVerificer curscr local fox
E select jm.idMissao, jm.idJogador
from JogadorMissao jm

Jjoin Missaolbjetivo mo on Jjm.idMissaoc = mo.idMissao
Jjoin Acac & on mo.idRecaoc = a.id

1 Bocaocltem a2i on a.id = =i.idlcac
in inserted jpm on jm.idJogador = jpm.idJogador
and ai. idOpcaodogoltem = jpm.idPersonagem

where jm.Juantidadeliberada > jm.QuantidadeExecutada
- and ai.idTipo in (21,222,223

open curMissopesVerificar

fetch next from curMissoesVerificar into @idMissacVerificer, @idJogador

E while E@fetch status = 0
begin

exec dbo sp VerificaMissaco @idJogador, @idMissacVerificar

fetch next from curMisscesVerificar intc @idMissacVerificar, @idJogador
- end

close curMisscesVerificar

BH —-— Fim - werifica missces gue dependem dz missaoc que foi concluida

F == Atualizar Quantidade de Personagens do Jogador
H Merge JogsdorPerscnagem =3 T
Using inserted =23 5

On T.idJogador = 5._idJogador znd T.idPersonagem = 5. idPersonagem
When Matched

Then Update set Quantidade = T.Quantidade + 5.Quantidade
When Not Matched

Then Insert |(idJogador,idPersonagem,Juantidade
- Values (5.idJogador,5.idPersonagem, 5. Quantidade) ;

Fend

Para verificar se a missdo foi concluida estegger chama a procedure
sp_VerificaMissao , @ qual consulta todas as tarefas da missaojfeaese alguma das
tarefas ndo foi concluida. Em caso positivo, nerthagéio é executada, porém, se todas as

tarefas estiverem concluidas,peocedure inclui um movimento de recursos equivalente a
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recompensa da missao para o jogador, e faz umssawho historico de missdes concluidas,
0 gue automaticamente incrementa a quantidade sked concluidas.

O cobdigo apresentado na Figura 54 apresenta o otreda procedure
“sp_VerificaMissao” responsavel por prover a recenga ao jogador e adicionar o historico

de missao concluida.

Figura 54 - SQL Server - procedure sp_VerificaMissa

sp_VerificaMissao....DataBase (sa (62))
fetch next from curBcoes into @idTipo, BidOpcacdogo, @idOpcacdogoltem, BQtde, @datalnicio
end

if @naoConcluido = 0
begin
begin tran
begin trvy
- Insert into JogadorMissaoConclusao
(idJogador, idMissao, DataConclusao, DataInicio
Values
- (@idConta, @idMissao, @Datahtual, @datalnicio

declare @idMovimento bigint

[ insert into RecursoMovimento
(idJogador, Data, TipoMovimento
Values

- (@idConta, Bdataktual, 2

set @idMovimento = (Efidentity

[ insert into JogadorBecursoMovimento
(idMovimento, idJogador, idRecurs=so, Quantidade
select @idMovimento, @idConta,idRecurso, recompensa
from Mis=saocRecompensa

- where idMissao = @idMissao

commit tran

end try

begin catch

if @Etrancount >0 rollback tran

Insert Into ErroMissacRecompensa (idMissao, idJogador, Mensagem, Linha, ErroMNumero, ErroProcedimento

T

Values (@idMissao,@idConta,error message(),error line(),error number( rror procedure |

3.3.2.7 Aliangas nos jogos

As aliancas sdo uma opcéao para os jogos dispa@atidi pelo ambiente para aumentar
a integracdo entre os jogadores. As aliancas atoamo um grupo de jogadores, na qual um
jogador cria uma alianca e convida membros parécyrem das aliancas. Para permitir a
criacdo de aliancas entre jogadores durante o jogariador do jogo deve fazer a
configuracdo das aliancas através de memu semelhante ao utilizado para configurar
recursos e construcdes. Através disto pode sex &iatualizacdo de dados e criacdo de
atributos, conforme mostra a Figura 55. Estau ndo possui nenhum atributo especifico que

influencie o andamento do jogo.
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Figura 55 - Criador de Jogos - Aliangas

W o hiE e s

Fazendeiro

Crie sua propria fazenda

CHETES-SMBE RS FOMD
Criar Mava Alianca
= Aliancas

@ Aliangas sio

y usadas para criar
Nome |Clube | grupos enire

Descrigio|Clube dos fazendeiros | jogadores

YVocé pode adicionay
caracteristicas
adicionais as
aliancas na opcdo dy
atributos,

Os jogadores possuem umenu através do qual podem visualizar as aliancas que
existem nos jogos. Nesta pagina os jogadores tanpgmiam acessar o formulario para

criacdo de nova alianga, conforme mostra a FigGrd&Sta figura mostra um jogo com duas
aliancas ja criadas.

Figura 56 - Jogador - Aliancas

Fazendeiro :
. Sair do Jogo
1 Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construgtes Meus Recursos Mensagens Aliancas Misses

f 3
Hi £ ) v o
v ahanca Alianga Descricio

EZNT Farendeiros do Norte 25/10/2013

Diata Criagio

EZZT Farendeiros Zullu 30/10/2013

Publicidade

0 sue woos pracisa Nengder 2 Geil Nengder 2 fGeil
em v click dificil 2 2les dificil 2 2les

pazarem pazarem
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Ao acessar o formulério para cadastrar uma nowmgdi ou editar uma alianca ja

existente, é solicitado o nome e a descri¢cdo peaaca conforme mostra a Figura 57.

Figura 57 - Jogador — Criar/Alterar Alianca

e Fazendeiro g i
5 Sair do Jogo

Crie sua propria farenda

Home Meus Personagens Construcdes Meus Recursos Mensagens Aliancas MissGes

Informagdes alteradas com sucesso! Qy
Informacoes sobre a Alianca
(_ Salvar alteraches INome: [Fazendeiros Vorazes
Data Criagdo Alianca
por fazendeiros
' fo
Descricio Completa; &

O aps

em um click

Ao acessar o perfil da alianca, disponivel atrale@simlink na pagina de aliancas, o
jogador pode visualizar as informacdes da aliancama lista com o0s jogadores que
participam da alianca.

Para entrar em uma alianca o jogador deve fazersofidtacdo de entrada que deve
ser aprovada pelo administrador da alianca.

Para isso, na pagina de aliancas algumas opc@es fitsponiveis dependendo do
jogador que esta acessando. Para o jogador que orimgo um botdo para editar as
informacdes da alianca fica disponivel, que o direx para a tela de alteracdo de dados da
alianca. Também é exibida uma lista com as saji@éga de entrada na alianca feitas por
outros jogadores, conforme mostra a Figura 58.
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Figura 58 - Jogador - Aliancas - Criador da alianca

E

Fazendeiro
B4

Sair do Jogo
Crie sua prépria fazenda

Home Meus Personagens Construgdes Meus Recursos Mensagens Aliancas Missdes

Informacdes sobre a Alianca: Fazendeiros Vorazes 201112013

Editar informagdes

Solicitacdes de entrada na alianca pendentes
Aceitar Recusar Jogador Data Hora da Solicitagio

o JonBaladiones 20/11/2013 19:08:01

Membros da Alianca

Ganhador Invensivel 20

Farzendeiro-so

Gﬁ‘ (=) ./‘\

Para um jogador que néo participa da alianca eaaiéd solicitou a entrada na alianca
fica disponivel um botédo para solicitar a entradaatianca. Cada jogador pode participar
apenas de uma alianca daquele jogo. Ao solicitamteada na alianca, o criador da alianca

pode aprovar ou nao a entrada. Caso o jogadojgarsambro de uma alianca e seja aceito

em uma nova alianca ele automaticamente é retd¢adista de membros da alianca anterior.

Ao ser aceito em uma alianca as solicitagcdes dadmfeitas em outras aliancas séo
inativadas, porém o jogador pode refazé-las sqgategeFigura 59 mostra a tela apresentada
a um jogador que nao participa da alianca e aiddasalicitou a entrada.
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Figura 59 - Jogador - Aliancas - Jogador nao ppétite

q Fazendeiro
- = Sair do Jogo
‘1 Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construgdes Meus Recursos Mensagens Aliangas Missdes

Informacoes sobre a Alianca: Fazendeiros Vorazes 201112013

[ Solicitar Enirada Alianga |
Administrador: dono
Descrigio: Esta alianga & formada por fazendeiros audacioses e movadores, se ndo for estd

Membros da Alian¢a
Jogador Data de entrada na Aianca
dono 20/11/2013 18:57:33

Ganhador Invensival 20/11/2

Fazendeiro-s0 20/11/2013 19:13:27

Publicidade

8
W Sy
J
~ - b
Ganhs noves Vardar & ficil O e vors praciss Tasts ioao Slaram
Slizates el 2l = um click I
T

Depois de solicitada a entrada na alianca, o bd¢dsolicitacdo de entrada na alianca

ndo fica mais disponivel, dando lugar ao botéo mprenite retirar a solicitacdo de entrada,
conforme mostra a Figura 60.

Figura 60 - Jogador - Alianca - Jogador solicitaigeda na alianca

Fazendeiro

- . Sair do Jogo
1 Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construcdes Meus Recursos Mensagens Aliangas Missdes

5
Solicitagio efetuada com sucesso! \f
Informacdes sobre a Alianca: Fazendeiros Vorazes 20/112013

|Reiirar solicitagédo de enirada nesta alianga |
Adminstrador: dono
Descrigio: Esta alianga ¢ formada por fazendetros audaciosos e inovadores, se ndo for este ssu

Membros da Alianca
Jogador Data de enirada na Alianga

dono 201172013 18:3733

Ganhador Invensivel 20/11/2013 19:1324

Fazendeiro-sé 20/11/2013 19:13:27

Publicidade

= | — '3
/
e
Taste jozo Slogam O gue vock precisa 8 Mem precisa dizer
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Para os jogadores que participam da alian¢a fispodivel um botdo para sair da

alianca, conforme mostra a Figura 61.

Figura 61 - Jogador - Alianca - Sair da Alianca

N

p Fazendeiro

4 Sair do Jogo
Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construgdes Meus Recursos Mensagens Aliangas Missdes

Informagdes sobre a Alianca: Fazendeiros Vorazes 20/11/2013

Membros da Alianca

Jogador Data de

dono 2

Ganhador Invensivel 2

Fazendeiro 36 20/11:20

I

3.3.2.8 Sistemas de mensagens nos jogos

Os sistemas de mensagens sao uma opcéo para ssliggonibilizada pelo ambiente
para que os jogadores possam comunicar-se derdripglos. Elas funcionam de uma forma
similar a um correio eletrénico, onde um jogadovi@ruma mensagem com um titulo e o
corpo da mensagem para um ou mais destinatarios.

Para disponibilizar esta opcdo aos jogadores, adari dos jogos deve fazer a
configuracdo dos sistemas de mensagens no jogavéatrdomenu Sistemas de
Mensagens , onde deve preencher as informacgfes bésicas, lsmesd as outras op¢des do
jogo.

A Figura 62 mostra um exemplo de configuracao dtesia de mensagens, na qual
pode-se observar que ndo ha nenhum atributo elspecpenas os atributos padrbes e os

criados pelo usuario.
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Figura 62 - Criador de Jogos - Sistemas de mensagen

WobGmrrnos

9 Fazendeiro
5 Crie sua propria fazenda

Sistema de Mensagens

Sistemas de Mensagens
Afributos

(== S3o0 usados para
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Local  [Ceniro da Cidade Vook poleadiciona
e v caracteristicas adicionai
ao0s sistemas de
mensagens na opcio de
atributos.

Nome |Cariéro

Ao acessar o0 sistema de mensagens o jogador éodado a uma tela que mostra as
suas mensagens recebidas. Nesta tela, o jogadervpodjuais mensagens ele ja leu, ver os
titulos das mensagens, ver o remetente da mensaganmora em que a mensagem foi
enviada.

A Figura 63 mostra a tela de mensagens de um jogadoqual também é possivel

acessar o formulario de envio de mensagens.

Figura 63 - Jogador - Sistema de Mensagens

i Fazendeiro .
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"1 Crie sua prépria fazenda
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Sistemas de mensagens

Lido Remetents Data Hora Titulo
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vida
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Ao acessar uma mensagem o jogador é direcionadia @al¢ detalhes da mensagem,
onde pode ler o seu conteudo e responde-la. Acacesta tela, a mensagem é marcada
como lida para o jogador (Figura 64). Na parte ideacda tela existem duas imagens: a
primeira da esquerda para direita representa “refgga mensagem”; ja a segunda representa

criar uma nova mensagem.

Figura 64 - Jogador - Sistema de Mensagens - Lesagem

!, Fazendeiro .
Sair do Jogo

Crie sua propria fazenda

Home Meus Personagens Construcdes Meus Recursos Mensagens Aliancas Missdes

v TN a5

Ao responder uma mensagem ou criar uma nova o gogiVve preencher o titulo da
mensagem, 0 sue conteldo e os destinatarios. Osnatié&sos sdo identificados
exclusivamente pelo apelido deles no jogo e devwmseparados por ponto e virgula em caso
de mais de um destinatario na mesma mensagem.

Ao enviar uma mensagem, caso haja algum probleamag @or exemplo, 0 usuario
errar o apelido do destinatario, o sistema o avéstela e a mensagem néo € enviada até que

as informacdes sejam corrigidas (Figura 65).
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Figura 65 - Jogador - Sistema de mensagems —@lrisgsponder mensagens
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3.3.2.9 Customizacéao de leiaute nos jogos

Foi disponibilizado no ambiente uma funcionalidgdea que os criadores de jogos

selecionarem quais itens serdo dispostos na teialidos seus jogos, permitindo-os desta

forma customizar os jogos para que o0s itens maevametes sejam apresentados na tela
inicial.

O menu de ‘1ayout do jogo” foi criado com essa finalidade. Atravésstemenu o
criador de jogos seleciona quais construcoes, pagems e recursos sdo apresentados na tela

inicial. Além destas informacdes, o criador podso#eer atribuir o item a ummenu lateral em
icones pequenos ou atraveés de icones grandesagpgspa este fim.

A Figura 66 mostra a tela de configuracdes de teidos jogos, onde o criador de
jogos pode também definir quantas fileiras de it=180 apresentadas.
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Figura 66 - Criador de jogod.ayout de jogos

W obGaoaos

, Fazendeiro
) Crie sua propria fazenda

LReIES- o e
( Salvar alteracbes nas ordens dos itens |

Dicas

Nesta guia vocé pode customizar o
letaute da tela inicial do seu jogo
Escolha os itens de sua preferencia e
coloque na tela inictal.

Vocé também pode colocar itens
com incones na barea lateral para

| Bl | o methorar a visuahizagdo pelos

ks/©| jogadores.

Apés feitas as configuragBes do leiaute, as infofms serdo dispostas na tela inicial
do jogo, conforme configurado. Para os icones @gwrgfio mostradas as informacdes de
nome, descricdo, imagem e quantidade, além delinknpara acessar as informacdes
detalhadas do item. Para os itens pequenos, éadastpenas a imagem principal, 0 nome e a
guantidade atual que o jogador possui daquele item.

A Figura 67 mostra a tela inicial de jogos conforameconfiguracdo feita como
exemplo na Figura 66.



Figura 67 - Jogador - Tela inicial do jogo configda
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3.3.2.10 Empresas, espaco publicitario e anuncios

A plataforma prevé também a possibilidade de qupresas se cadastrem e criem

anuncios para conquistarem mais clientes. Dentsgalps, existe um rodapé que representa

um espaco publicitario, onde sé&o apresentados esinc

As empresas possuem um ambiente exclusivo na qiatafonde podem gerenciar
seus anuncios. Quando o usuario empresa acessaientan deve autenticar-se, conforme

mostra a Figura 68. As empresas, jogadores e cesadie jogos possuem um cadastro que

pode ser compartilhado.

76
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Figura 68 - Empresa - Autenticacao

Bem vindo ao WebGames
WebGames
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o! [Click Aquil)

Caso ainda néo possua um cadastro em nenhum ae)l@ie@mpresas podem também
utilizar uma forma de se cadastrarem no ambientelbante a forma que os criadores de
jogos e os jogadores se cadastram. Este formwdérmadastro € acessivel através da tela de
autenticacdo, mostrada na Figura 68.

Se o0s visitantes tentarem acessar o ambiente deesanpom oe-mail e senha ja
cadastrado em um dos outros ambientes, ndo sexseaprda uma mensagem de erro. Neste
caso o sistema automaticamente reconhece o cadagtéocriar um cadastro de empresa
atrelado a conta original. Este tipo de associaf@acontas € sugerido pela plataforma

conforme mostra a Figura 69.
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Figura 69 - Empresa - Cadastro

lebGames Bem vindo ao WebGames

. X . . ) . Desconectar
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Nome Fantasia; |Emp|'esa Ficiticia

Razio Sociat  [Razao social ficticia

Email: |empresa@exemplo.com
Senha:
Confirmar Senha

Cadastrar

EEEEEEEEEE

S EEEEES

O ambiente de empresas possuimenu lateral na parte esquerda do navegador com
trés opcdes. A primeira apresenta a tela iniciaheama para a qual o usuario € direcionado
ao se autenticar no ambiente. Esta tela mostraraficg do desempenho dos anuncios do

usuario autenticado, conforme mostra a Figura 70.

Figura 70 - Empresa - Tela Inicial Grafico
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Para colocarem anuncios nos jogos as empresas d@ggin dois passos. O primeiro
€ criar seus anuncios. Para tanto o usuéario dessacanenu Anuncios , no qual o sistema

apresenta a lista com os anuncios ja criados copt@o de editar cada um, e um botdo para



criar novos anuncios conforme mostra a Figura 71.

Figura 71 - Empresa - Tela de andncios
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Bem vindo ao WebGames
VehGames

WebGames uwma forma inovadora de criar e divolgar seus jogos

Home
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Crie links para trazer
mais pessoas para o
seu Site ou Jogo

F facile rapido, basta
selecionar uma
imagem, Slogam,
descricio, URL e
vincular seu Anincio a
uma campanha

Ao criar um novo anuncio ou editar um ja existemtesuario € direcionado a outra

tela, onde o sistema permite a edicdo e a excldsgi@nuncios. Os anuncios sdo compostos

por quatro informacfes basicas: a descricdo, gertifta o anuncio; unslogan, que sera

mostrado em texto ao jogador; uimk para osite da empresa, que sera aberto casa 0 usuario

cligue no andncio; e uma imagem, que sera mospa@ao jogador (Figura 72).

Figura 72 - Empresa - Editar/criar anuncios
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informacdes sobre
Anuncios!

Para Confirmar as
alteragdes vocé deve
clicar no botio
"Salvar Alteragdes”

O segundo passo estd associado a criacdo de caampgniblicitarias para

disponibilizacdo nos jogos. Ao criar campanhasipitéfias as empresas podem definir quais

anuncios devem ser mostrados para 0s usuarios,uamirgervalo de tempo e inclusive
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definir um limite maximo de exibi¢éo ou cliquesaiterminado anuncio.
A Figura 73 mostra a tela de exibicdo das campantasqual a empresa pode
consultar as campanhas que ja possui e utilizant@oleriar nova campanha para

incluir novas campanhas, ou clicar hok editar campanha disponivel em cada item

para editar uma campanha.

Figura 73 - Empresa - Campanhas

Febﬁames Bem vindo ao WebGames
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|
|
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|
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Para limitar a apresentacdo de anuncios, a empegadefinir inicialmente, a data
inicial e final da campanha. Nenhum anuncio serétrado, relativo a esta campanha, fora
deste periodo. Apoés isso deve informar a quantidaaéma de cliques que podem ser feitos
na campanha, a quantidade maxima de visualizacaeguantidade maxima de pontos. Caso
uma dessas quantidades for atingida, nenhum antelato/o a esta campanha sera exibido.

Os pontos representam uma forma de vinculaalicks e visualizagdes. Os mesmos
formam configurados para valer o equivalente acliglies, ou seja, um clique equivale a 10
pontos, e também valem o equivalente a 0,0001 hzsgéaes, ou seja, uma visualizacao
equivale a 0,01 pontos. A limitacdo das campanbap@ntos representa, por exemplo, que a
empresa ndo deseja gastar mais de R$ 1000,00 pachan
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Esta mesma limitagéo por quantidade de cliques)tmlzme de exibicées e quantidade
de pontos também pode ser aplicada a cada anupoeicestiver vinculado a campanha,
conforme mostra a Figura 74.

Figura 74 - Empresa - Criar/alterar campanhas
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Os anuncios ativos aparecem durante os jogos enpainel na parte inferior das
paginas do jogo, conforme mostra a Figura 75. Rateel é carregado dinamicamente ao
acessar cada pagina e os anuncios séo escolhifmsdealeatoria.
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Figura 75 - Jogador - Exemplo apresentacao de asipagina de recursos
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3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente trabalho apresentou o desenvolvimentar@eplataforma para criacdo e
execucao de jogos MMORTS. Os requisitos para aidegplataforma foram elaborados com
base em jogos ja existentes no mercado que usamadgdestas caracteristicas.

O sistema foi testado e validado com base nas @peEsgrevistas nos casos de uso,
onde o sistema atendeu aos requisitos propostagmpomao foram executados testes
extensivos com um alto nimero de usuarios pardiogeria escalabilidade do ambiente ou
para mensurar a quantidade de recursos de hareéwage necessarios por quantidade de
USUuarios.

Além dos testes feitos, foram implementabims nos procedimentos de agendamentos

de acdes que compdem a plataforma do jogo, queprs®ssos criticos, sendo possivel
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analisar todas as criticas reportadas pelo bancdades no que consiste a tentativa de
violacdo das estruturas, como chaves estrangejpasarias, ou outras criticas de banco de
dados comaleadlocks. Estas criticas sdo armazenadas, tanto as trgegpesadas) quanto as
criticas ndo tratadas permitindo futuramente aismélcorrecdo de possiveis falhas.

Em relacdo aos trabalhos correlatos, o Quadroésapta as principais semelhancgas e

diferencas entre os trabalhos.

Quadro 3 - Relacdo com trabalhos correlatos

Funcionalidade Plataforma Motor Framework
(PESSER;2006| (GARCIA;2011)

Envolvem jogos MMO Sim Sim Sim

Nivel de abstracdo na comunicacao | Alto Baixo Baixo

Servidor/Cliente

Necessita de conhecimentos técnicos di&io Sim Sim

criado para criar 0s jogos

Permite utilizacdo naaeb em N&o Nao Sim

dispositivo movel

Linguagem de programacao C Sharp | Scripts Lua Java

Tipo de jogo em massa alvo do trabalho MMORTS MMGRP | MMO

Trabalho abrange desenvolvimento | Nao Sim Sim

voltado a camada de redes




84

4 CONCLUSOES

O ambiente desenvolvido permite que usuarios csens proprios jogos e que outros
usuarios joguem 0s jogos e interajam entre elexb@&mn € possivel que outros usuarios se
cadastrem no ambiente e criem andncios que apacho@mte 0S jogos.

Observou-se que para o langamento do ambiente aomy@oduto comercial, ajustes
ainda séo necessarios, principalmente no que &miggout do ambiente que néo foi tratado
como um dos focos deste trabalho.

As tecnologias utilizadas mostraram-se aproprigoias® a criagdo do ambiente,
permitindo o reaproveitamento de componentes deatplataforma e a abstracao de tarefas
como controle de sessdo. Entretanto ndo foi famoteste extensivo com alto niumero de
usuarios para verificar a escalabilidade do améient para mensurar a quantidade de
recursos de hardware e rede necessaria por quamtidausuarios.

Em relacdo aos trabalhos correlatos pode-se olsspueao ambiente desenvolvido foi
feito com um nivel de abstracdo maior, utilizandomponentes para tratar de cifrar as
mensagens ou trafegar os dados do servidor pafante¢ enquanto os trabalhos correlatos
tiveram um enfoque maior nos aspectos que sameetéis para ambientes que precisam
comportar um alto nimero de conexdes.

A pesquisa e implementacdo permitiu ainda a opoihcle de estudar novas

tecnologias e aprimorar o conhecimento na linguagemrogramacao C Sharp.

41 EXTENSOES

Por tratar-se de um ambiente de criagdo e execded@gos, existem diversas
extensdes que podem ser sugeridas para traballprsjetos futuros:
a) desenvolver uma nova op¢ao do jogo que permitdhaatntre jogadores, com
regras criadas pelos criadores de jogos;
b) desenvolver uma nova opgdo do jogo, ou estendepcdoode sistema de
mensagens para que comporte a ideia de mensagergameas ochats,
c) aprimorar as estruturas de personagens e conssrpaée permitir a evolucao dos

mesmos em niveis, para que os mesmos figuem maitest ou gerem mais



d)

f)

g)

h)

)

K)
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recursos, ou ainda para que apenas ap6s um deddomimivel uma
funcionalidade extra seja liberada;

portar os ambientes de criacdo de jogos e de ekeaas jogos para plataformas
moveis como Android, Windows Phone, Firefox OS 8;10

aprimorar a plataforma para permitir que as alfeagos usuarios possam ser
liberadas em pacotes e ndo instantaneamente afassds alteracdes, como esta
na plataforma atual. Estes pacotes podem utilizasteutura de controle de
versao;

aprimorar a plataforma para permitir que o0s jogosspm ser alterados em
conjunto por diversos usudrios, criando também omirole de usuarios para
definir o que cada usuario pode alterar no jogo;

aprimorar os anuncios para permitir outros formatoso Flash ou andncios em
video, além de permitir que os criadores de joggam quantos anuncios foram
vistos ou clicados em seus jogos;

criar um modulo financeiro para o ambiente parani@rque empresas comprem
e paguem pelos anuncios e que permita repassardiastalor para os criadores
de jogos;

permitir a compra de recursos ou vantagens demrgb com dinheiro real,
fazendo uma integracéo cdbateways de pagamento;

aprimorar a plataforma para suportar varios idigraasinformar os atributos das
opcOes do jogo, por exemplo, e permitir aos jogaglamformarem qual idioma
desejam visualizar e vincular aos seus perfis;

aprimorar a plataforma para que seja possivel egiatdo com redes sociais
permitindo aumentar e agilizar a disseminacao olgass para novos usuarios;
aprimorar a plataforma para permitir que sejaasidb em um ambiente com
servidores distribuidos aumentando a garantia gpodibilidade e permitindo
separar a carga, que hoje ficarhd sobre apenas midsede aplicacdo e um

servidor para banco de dados.
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APENDICE A — Descri¢éo dos Casos de Uso

Este Apéndice apresenta a descricdo dos prinapaiss de uso descritos na secao de

especificacao deste trabalho. No Quadro 4 apresertiecaso de uso "Manter personagens”.

Quadro 4 - Descricdo do caso de uso "Manter pegemsd

UC12 - O sistema permitira ao criador de jogos maset as informacdes de personagem
do jogo

Permite ao criador de jogos criador de jogos inclexcluir ou alterar personagens e|0s

itens que o compdem; Custo de personagens.

Ator:

Pré-condicéo:Criador de jogos deve fazegin (autenticacdo) no sistema.
Pré-condicdo:Grupo de personagens utilizado no cadastro dopagem deve estar
previamente cadastrado.

Pré-condicdo: Todos os recursos utilizados para o custo do pagam devem estar
previamente cadastrados.

Pés-condigédo:Criador de jogos visualizou, editou, incluiu owlesu um item.

Fluxo principal
1.

o

Cenario Visualizacao
1.
2.

Cenario Edicao
1.

akrowbd

Cenario Exclusdo
1.

2. Criador de jogos clica no botdo novo Personagem;

3. Criador de jogos seleciona Grupo de Personageasofaersonagem atual,

4.

5. Criador de jogos informa os recursos necessari@sgeompra do personagem

Criador de jogos

Criador de jogos deve selecionar 0 jogo ao quajdegerenciar os personagens;

Criador de jogos preenche os dados de nome, dés&ifpto do personagem;

informando a quantidade de cada recurso;
Criador de jogos clica no botéo salvar;
Sistema grava as informacdes digitadas pelo Cridelgngos.

Criador de jogos seleciona um personagem ja exasten
Sistema mostra todas as informacgdes relacionadasraonagem.

Criador de jogos seleciona um personagem ja exgsten
Sistema jogos todas as informacgdes relacionadperaonagem;
Criador de jogos altera as informagdes desejadas;

Criador de jogos clica no botdo salvar;

Sistema salva as informacdes alteradas pelo usuario

Criador de jogos seleciona um personagem ja exgsten
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2. Sistema mostra todas as informacgdes relacionadasraonagem;
3. Criador de jogos clica no botao Excluir;
4. Sistema exclui as informagdes do personagem.

Fluxo Alternativo 1
1. No passo 2,3 ou 4 o criador de jogos pode dedwtinclusao e clicar no botao
cancelar.

No Quadro 5 apresenta-se o caso de uso "Adquigopagens”.

Quadro 5 - Descri¢cdo do caso de uso "Adquirir peagens"

UC21 - O sistema permitira ao jogador adquirir perenagens.
Permite ao jogador adicionar personagens a sua.cont

Ator: Jogador.

Pré-condicdo:Jogador deve fazéogin (autenticagédo) no jogo.

Pré-condicdo: Personagem deve estar cadastrado no sistema.
Pré-condi¢édo:Jogador deve possuir mesmo grupo de personaggqresshtmagem.
Pdés-condigédo:Jogador adquiriu 0s personagens selecionados.

Fluxo principal

Jogador entra na tela para compra de personagens;

Sistema mostra lista de personagens do grupo dernagens do jogador;
Jogador seleciona o personagem que deseja adquirir;

Jogador informa a quantidade de personagens qagaegjuirir;

Jogador clica no botao "comprar”;

Sistema valida se o jogador tem todos 0S reculsTEsBArios para a compra;
Sistema diminui a quantidade de recursos corregmeado preco de custo do
personagem e agenda acéo para aumentar a quartdepdesonagens do jogador
conforme tempo para criagdo do personagem.

NookownpE

Fluxo Alternativo 1
1. No passo 6 o sistema identifica que o jogador @Apds recursos Nnecessarios para
compra dos personagens, exibe uma mensagem, @arafopasso 4.

L a

No Quadro 6 apresenta-se o caso de uso “Trocaragens'.

Quadro 6 - Apresenta-se o caso de uso “Trocar rgensa

UC17 — Trocar mensagens entre jogadores.
Permitir ao jogador trocar mensagens com outrcadjioiges.
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Ator: Jogador.

Pré-condicdo:Jogador deve fazéwogin (autenticagédo) no jogo.
Pré-condicéo: O destinatario da mensagem deve estar cadastogdgm
P&s-condicéo:Jogador visualizou mensagens e/ou envio nova memsag

Fluxo principal
1. Jogador entra na tela de mensagens;
2. O sistema mostra titulo e remetente das mensagens;
3. Jogador seleciona a mensagem que deseja ler;
4. Sistema mostra contelido da mensagem

Cenario Enviar mensagem
1. Jogador entra na tela de mensagens;
O sistema mostra titulo e remetente das mensagens;
Jogador clica no botdo enviar nova mensagem;
Sistema abre caixa para digitacdo de mensagersgiealos destinatarios;
Jogador informa os dados necessarios;
Jogador clica no botdo enviar mensagem;
Sistema envia a mensagem para os destinatarios.

NOo Ok

Fluxo Alternativo 1
1. No passo 4 o jogador pode desejar ler novas memsagatando ao passo 2




