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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento de um editor de jogos de RPG digitais com o objetivo de
facilitar a criacdo de historias interativas, que podem ser utilizadas em um contexto pedagogico ou de
entretenimento. O editor permite a confeccdo de mapas com uma variedade de sprites para a pintura de
camadas e programagcao visual através de eventos para a criacdo de logicas de jogo, utilizando conceitos
como interruptores e varidveis para customizacao de histérias e fluxos de jogo. O editor foi desenvolvido em
Unity. Os objetivos foram atingidos, resultando em um editor de jogos de RPG funcional com customizagdo
de mapas e de légicas através de programacéo visual, auxiliados pelas ferramentas Unity e SimpleJSON.NET
gue cumpriram os papéis esperados no projeto.

Palavras-chave: Editor de jogos. Jogos. RPG. Unity.

1 INTRODUCAO

Segundo Squire (2003, p. 1, tradugéo nossa), “o desenvolvimento contemporéneo de jogos, principalmente
historias interativas, ferramentas de autoria digital e mundos colaborativos, sugere novas e poderosas oportunidades para
midia educacional”. Visto que jogos se mostram presentes na historia de quase todas as culturas e sociedades
(HUIZINGA, 1954 apud ZAGAL, 2010, p. 11), pode-se afirmar que os jogos sdo uma ferramenta de desenvolvimento
cultural.

Os jogos de Role Playing Game (RPG) sdo “jogos de representacao de papéis, onde a cooperagéo e a criatividade
580 seus principais elementos” (GRANDO; TAROUCO, 2008, p. 3). A tradugdo da sigla é “jogo de interpretagdo de
papéis” (em tradugio livre) e, em sua forma original, é comumente classificado como uma brincadeira de contar historias
(ALVES, Lynn et al, 2004, p. 5).

Visto de um espectro educacional, o engajamento de criangas no desenvolvimento de jogos “[...] pode permitir o
desenvolvimento da imaginacgéo e criatividade na infancia e consequentemente das funcdes psicoldgicas superiores, como
habilidades de concentragdo, atengdo, raciocinio, memoria [...]” (ALVES, 2017, p. 4). Além disso, segundo Grando e
Tarouco (2008, p. 8), “as caracteristicas principais que auxiliam o jogo de RPG a se tornar uma excelente ferramenta
educacional sdo: socializacdo, cooperagdo, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade”. Desta forma, é plausivel
sugerir que o uso de jogos, mais especificamente do tipo de RPG, seria benéfico no ambiente pedagdgico, tanto em um
contexto de criagdo quanto de aplicacéo.

Diante do exposto, o objetivo do projeto foi desenvolver um editor de jogos no estilo RPG que disponibilize
ferramentas para a criacdo de contextos e objetivos customizaveis pelo usuério. Os objetivos especificos sdo: permitir a
criacdo de entidades executdveis através de programacdo visual; permitir a customizacdo de cenarios interconectados;
executar e compartilhar os jogos criados no editor através de persisténcia. Portanto, este trabalho visa explorar uma verséo
digital dos jogos deste tipo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo descreve os principais conceitos para o melhor entendimento do trabalho desenvolvido. A secédo 2.1
descreve 0 que sdo e quais 0s objetivos de jogos de RPG, de sua criagdo até sua versdo digital; a segdo 2.2 apresenta a
utilizacdo da biblioteca SimpleJSON.NET para persisténcia de dados; e a se¢do 2.3 apresenta os trabalhos correlatos.

2.1 ROLE PLAYING GAMES (RPG)

A primeira versdo do que viria a ser 0 RPG nasceu em 1974 através do jogo “Dungeons and Dragons” de Gary
Gygax (GRANDO; TAROUCO, 2008, p. 4). Conforme demonstra a Figura 1, a versdo analdgica do jogo é composta do
narrador (também chamado de “mestre” no contexto do jogo) e os jogadores que, juntos, formam uma estéria interativa
(PEREIRA, 1992, p. 1). Através da discussdo e interpretacdo de acBes faladas ou escritas, 0s jogadores narram
acontecimentos enquanto o narrador descreve as consequéncias e desdobramentos destes acontecimentos.

Segundo Bittencourt e Giraffa (2003, p. 5), “esta mecanica refere-se a forma tradicional de jogar RPG bastante
conhecida pela comunidade como ‘RPG de mesa’, pelo fato de comumente ser jogado em torno de uma mesa com lapis,
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papel e dados”. Desde sua criagdo, diversas outras modalidades baseadas em cima do conceito de “interpretacdo de
personagens” surgiram. Dentre estas modalidades, 0 RPG digital surge em meados dos anos 70 (CRAWFORD, 1982, p.
34). Desde entdo, 0 ramo de jogos digitais cresceu vertiginosamente, com estimativas de consumo em mais de 150 bilhGes
de délares no ano de 2019 (WIJMAN, 2019, p. 1).

Figura 1 - Representacdo de uma mesa de RPG

A

onte: Diacritica (2011).

Segundo Chagas (2010, p. 61), “a proliferagdo dos RPGs em diversas modalidades, como jogos de tabuleiro,
jogos de cards [...] ou nos jogos produzidos para computadores e videogames, populariza o habito, exercicios e conduta
relacionados & constru¢do de novas narrativas pessoais”. Na modalidade digital, “o RPG continua sendo uma
representacdo de papéis, um jogo de faz-de-conta e permitindo vivenciar mundos imaginarios, sé que o grupo de pessoas
ndo se retinem presencialmente, mas no ciberespaco” (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003, p. 2).

Em contramdo dos RPGs online que permitem a conexdo de diversos jogadores e foi uma modalidade
popularizada principalmente pelo jogo Diablo, da Blizzard (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003, p. 5), uma modalidade
similar mas a parte é a de jogos de RPG de jogador Gnico, onde ndo existe interacdo com um segundo jogador, considerada
a primeira forma digital de jogos de RPG.

Exemplos ndo faltam para o contexto de jogos, mas um dos mais ilustres e representativos foi The Legend of
Zelda (Zeruda no Densetsu Za Hairaru Fantaji, no Japdo), como mostrado na Figura 2. O jogo de 1986 da Nintendo
apresenta Link, um personagem controlado pelo jogador através de uma visdo aérea. Os objetivos do jogador séo decifrar
enigmas, encontrar moradores e comerciantes e enfrentar criaturas em um mundo de fantasia (NINTENDO OF
AMERICA, 1986, p. 18). O jogo ¢ considerado do género “Japanese RPG”, uma vertende do RPG ocidental com
caracteristicas proprias como batalha em turnos, foco no enredo e visuais proprios derivados do estilo manga.

Figura 2 - The Legend of Zelda

Fonte: Nintendo (1986).

Fora da indistria do entretenimento, existe uma vertente em ebulicdo no mundo académico que explora os
chamados Jogos Sérios (JS) e que abrange também os jogos educativos. Através deste conceito de Jogos Digitais Sérios
do estilo RPG (RPGDS) é possivel contextualizar as acdes de um jogador dentro de um ambiente montado através de
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uma ferramenta (GURZYNSKI; HOUNSELL; KEMCZINSKI, 2016, apud Frias, 2009, p. 618). Uma ferramenta que
permite a criagdo destes jogos é a ferramenta RPG4ALL (ver segdo 2.3).

2.2 SIMPLEJSON.NET

A biblioteca SimpleJSON.NET tem o objetivo de facilitar 0 parse € a geracdo de arquivos JSON em linguagens
.NET através da serializaco de tipos primitivos e colegdes (BOLDAI AB, 2011, p.1). Na deserializago, sdo utilizados
objetos do tipo JObject, representando a arvore do JSON que esta sendo deserializado.

O formato de arquivos JSON tem como principal fundamento ser de facil leitura tanto para humanos quanto para
maquinas, utilizando somente texto e sem depender de linguagens especificas (JSON, 2020, p. 1). O Quadro 1 apresenta
a estrutura de um JSON. Segundo sua documentacdo, 0 JSON se baseia em duas estruturas:

a) Colecgdo de pares chave/valor: representados em linguagens como um object, hashmap OU dictionary;
b) Lista ordenada de valores : representados em linguagens como um array, vetor ou lista.

Quadro 1 - Exemplo da estrutura de um JSON

"entities": [
{
"name": "",
"location": "9;10",
"states": {
"Padrao": {
"variableCheck": false,
"name": "Padrao",
"execution": "O0",
"image": "Master Tileset;0;352;16;16",
"passable": false,
"events": [
{
"event": "Assets.Source.Events.MessageEvent",
"message": "-> Cidade da Luz\n-> Castelo Hirulan"
}
1

Fonte: elaborado pelo autor.

Dentro da biblioteca SimpleJSON.NET, as classes JSONEncoder € JSONDecoder tem as fungdes de serializar
e deserializar objetos, respectivamente. Além disso, é possivel verificar erros de parse através da classe de excegao
ParseError. Aliando estas ferramentas com o encapsulamento proporcionado pela orientagdo a objetos, € possivel criar
objetos que se serializam e deserializam com os métodos e Jobjects trazidos pela biblioteca. O Quadro 2 apresenta
alguns exemplos de chamada de método na biblioteca e seus respectivos retornos.

Quadro 2 - Exemplos de uso na biblioteca SimpleJSON.NET

JSONEncoder.Encode (new[] { 1, 2, 3}); // retornard [1,2,3] no JSON
JSONEncoder.Encode (new Dictionary<string, object>

{

{"key", "Value"},
{"other", 123}
}); // retornaréd {"key":"value","other":123} no JSON

JObject obj = JSONDecoder.Decode ("[1,2,3]"); // retornard um objeto JObject com trés
nameros

var numero = (int) (obj[1]); // objeto com valor 2
Fonte: elaborado pelo autor.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secdo, sdo apresentadas as caracteristicas trés trabalhos correlatos que abordam temas relacionados a este.
No Quadro 3 sdo apresentadas caracteristicas do EasyEdu, trabalho desenvolvido por Corso (2017) que se trata de uma
ferramenta web equipada para o desenvolvimento de jogos educacionais por professores e criangas. No Quadro 4 séo
apresentadas caracteristicas do trabalhno RPG4ALL desenvolvido por Pessini, Kemczinski, Hounsell (2015) que se trata
de uma ferramenta de autoria para o desenvolvimento de jogos. Por fim, o0 Quadro 5 apresenta o produto RPG Maker MV
da empresa Enterbrain (2020), uma ferramenta para a criacdo de jogos de RPG.
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Quadro 3 - EasyEdu

Referéncia Corso (2017)

Objetivos Desenvolvimento de jogos educacionais em ambiente web com o uso de templates.

Principais Criacdo de jogos educacionais através do uso de templates. Compartilhamento dos jogos

funcionalidades através da internet e QR Code. Personalizagdo com o envio de imagens e cadastro de
palavras.

Ferramentas de AngularJS, Google Drive, QR Code.

desenvolvimento

Resultados e De acordo com o autor, os templates de quebra-cabecas e meméria foram inclusos no

conclusGes planejamento mas ndo foram implementados na verséo final. Ainda assim, a equipe de
pedagogia responsavel pela aplicacdo em sala de aula obteve os resultados esperados.

Fonte: elaborado pelo autor.

Com o EasyEdu é possivel desenvolver jogos baseados em templates com regras pré-definidas e executar estes
jogos a partir de uma galeria. Através da ferramenta, o professor pode desenvolver jogos, armazena-los no Google Drive
e compartilha-los disponibilizando acesso através do QR Code. Um ponto importante da ferramenta é a personalizacdo
dos jogos criados por parte do professor encarregado da utilizac&o.

Quadro 4 - RPG4ALL

Referéncia Pessini, Kemczinski, Hounsell (2015)

Objetivos Ferramenta para especificacdo de Jogos Sérios por docentes sem conhecimento em
desenvolvimento de jogos.

Principais Importacéo de mapas da ferramenta Tiled, utilizada na criacéo de mapas. Definicdo de

funcionalidades episodios, objetos e personagens. Posicionamento de objetos em cena. Reproducdo dos jogos
através do Modulo de Execucéo.

Ferramentas de Tiled Map Editor; a tecnologia dos M6dulos ndo é discutida no trabalho.

desenvolvimento

Resultados e A ferramenta encontrava-se em fase de homologacéo junto a docentes e alunos de cursos de

conclusGes licenciatura na época do artigo. Os autores citaram a validacao das funcionalidades da
ferramenta como uma etapa futura.

Fonte: elaborado pelo autor.

O RPG4ALL disponibiliza uma ferramenta para a defini¢do de diversas etapas de um RPG em um contexto de
Jogos Sérios (JS). O intuito é a utilizagdo dentro de ambiente pedagdgico e com o uso por docentes e alunos de pedagogia.
A Figura 4 apresenta as diversas etapas necessarias para especificacdo dos JS dentro do Mddulo de Autoria para que,
posteriormente, o produto do processo de geracédo seja executado por um segundo médulo, o Modulo de Execugéo.

Figura 3 - Processo de Autoria do RPG4ALL

Processo de Autoria na RPG4All
I Informacgdes Gerais do jogo I
| Definicdo das Equipes I —
@ > Informacgdes gerais do Episddio
I Definicdo dos Personagens I > Vinculacdodos Personagens
‘@, > Definicdodos NPCs e didlogos
| Definicdo dos Episddios I —————_ > Definicdodos Objetos do cenario
@ > Definicdo dos Objetivos
I Controle de acesso I > Definicdodas Interacdes
‘@' > Posicionamento
| Geragdo do Jogo I ~———

Fonte: Pessini, Kemczinski, Hounsell (2015).
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Quadro 5 - RPG Maker

Referéncia Enterbrain (2020)

Objetivos Ferramenta comercial para o desenvolvimento de jogos de RPG através de programacao
visual.

Principais Programacao l6gica através de eventos e programacao visual. Edicdo de mapas e objetos.

funcionalidades Definicdo de itens e personagens. Exportacdo para multiplas plataformas como Windows,
Mac, mobile e HTMLS5. Programacdo avancada através de JavaScript.

Ferramentas de A ferramenta é proprietéria e ndo séo divulgadas as tecnologias utilizadas.

desenvolvimento

Resultados e A ferramenta é comercial; ndo foram encontradas conclusdes acerca de conclusdes do

conclusBes projeto.

Fonte: elaborado pelo autor.

Conhecido no desenvolvimento de jogos independentes, 0 RPG Maker é uma engine para criagdo de jogos de
RPG, langando sua primeira versdo em 1999. O foco da ferramenta é a disponibilizacao de cadastros e programacgao visual
através de eventos para permitir o design de mapas e definicdo de logicas de jogo de forma acessivel. Além disso, é
possivel utilizar JavaScript caso o usuério seja proficiente no desenvolvimento de software.

3 DESCRICAO DA FERRAMENTA

Esta secdo dedica-se a apresentar os detalhes de especificagédo, implementagéo e usabilidade da ferramenta. Com
esse objetivo, a secdo foi dividida em trés partes. A primeira parte, na se¢do 3.1, apresenta uma visdo geral da ferramenta
e seu fluxo de funcionamento. A segunda parte, na se¢éo 3.2, detalha os processos de implementacdo mais significativos
dentro do projeto. Por fim, a secdo 3.3 apresenta as caracteristicas de uso da ferramenta com especifica¢Bes de sua
usabilidade.

3.1 VISAO GERAL DA FERRAMENTA

A ferramenta desenvolvida se trata de um editor de jogos com foco nas mecénicas normalmente utilizadas no
género RPG. Para isso, foram utilizados os conceitos de mapas estaticos e entidades dindmicas formadas de eventos,
assim como programacao visual através de janelas de cadastro e configuragdo. Assim, o fluxo da ferramenta é composto
de duas partes:

¢) Editor: composto por uma interface que possibilita construir o jogo, definindo mapas e atributos do jogador,
bem como especificar os eventos de execucéo;

d) Executor: apo6s a leitura dos dados persistidos pelo editor, realiza a execu¢do dos mapas e eventos das
entidades, recebendo as entradas dos botdes de direcionais (movimentacdo) e interacdo do jogador e
alterando os estados do jogo de acordo com a programacéo dos eventos.

A Figura 5 apresenta o fluxo de utilizacdo do editor. Apos finalizar a edicdo, o executor realiza o carregamento
do modelo de jogo criado e utiliza um fluxo diferente para a execugdo do jogo. Este fluxo também sugere a hierarquia
dos objetos na modelagem utilizada (vide segéo 3.2).
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Figura 4 - Fluxograma da ferramenta
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Ge acordo com seu
estado

Fonte: elaborado pelo autor.

3.2 IMPLEMENTACAO

Para o desenvolvimento da ferramenta foi utilizado o motor de jogos Unity e a biblioteca SimpleJSON.NET
(BOLDAI AB, 2011) para persistir os dados no formato Json. Os icones e imagens utilizados foram do pacote DawnLike
(DRAGONDEPLATINO, DAWNBRINGER, 2013). Algumas imagens utilizadas foram editadas com o software

Aseprite.

Como a engine Unity utiliza-se de cenas para realizar suas opera¢des, foram criadas trés cenas para melhor
organizar a ferramenta:

a)
b)

c)

MenuScene: cena que possui o fluxo de menu inicial, levando a criagdo de um novo projeto ou ao
carregamento de um projeto existente;

EditorScene: cena do editor da ferramenta que possui as janelas para a programacéo visual e montagem
do jogo;

PlayScene: cena do executor que realiza o loop de jogo conforme a programagéo realizada no editor.

O principal ponto em comum dentro destas trés cenas é a modelagem dos elementos e a persisténcia dos dados,
ambas explicadas na secéo 3.2.3.

321

EditorScene

A Figura 6 mostra a cena do editor da ferramenta sendo possivel observar que é composta de elementos dentro
de um canvas. Em seguida, o Quadro 6 traz uma breve descri¢do do funcionamento de cada objeto em cena. Vale notar
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que os painéis ndo mostrados no lado direito na lista hierarquica de objetos utilizado na cena do editor sdo ativados durante
as interagGes do usuario, conforme o fluxograma da Figura 5.

Figura 5 — Hierarquia dos objetos utilizados na cena do editor

v QEditorScene
' Main Camera
v Canvas

Panel_Menu il
_ Panel_MapName
_ Panel_Tiles 3

_/Panel_Layers @

_ Panel_Overlay

_ Panel_Maps

_ Panel_Entity

./ Panel_SelectEvent
Panel_PlayerConfig

_ Panel_Selectimage

_ Panel_States

 Button_Test == A
Button_Save _@
BUtton_EXit ot

_ Editor_Master
Editor_Map

Editor_Cursor
EventSystem

vyvyYYy

VYVVYVYYYYY

Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 6 - Objetos em cena no cena do editor

Identificador Descrigdo

1 Painel contendo os botBes para abertura das telas para cadastro de mensagens e
configuracdes do jogador.

2 Painel mostrando o nome do mapa atual em edig&o.

3 Painel com a ferramenta de pintura do mapa atual, contendo 0s sprites disponiveis para
pintura assim como op¢do de Adicionar OU Remover UM Sprite.

4 Painel para escolha da camada de edigao, seja de pintura (camadas 1, 2 e 3) ou criacdo de
entidades (camada 4).

5 Objetos contendo as telas de configuragdo disponibilizadas pelo editor.

6 Botdes do fluxo de execugdo, salvamento e saida da ferramenta.

7 Objeto que contém o script Editor MasterController, responsavel por orquestrar todo
o fluxo principal do editor.

8 Objeto que contém o0s objetos visuais e de interagdo com o mapa em edi¢do atualmente, seja
para a pintura de sprites ou para a cria¢do de entidades.

Fonte: elaborado pelo autor.

Os objetos de tela (Quadro 6.5) sdo ativados através das entradas do usuério. Para a padronizagdo dos painéis do
editor, foi realizada a criagdo da interface TEditorPanel. Esta interface possui somente 0 método DialogOpened para
o carregamento das informagfes de responsabilidade do painel. Os painéis sdo criados utilizando 0 canvas do Unity,
uma biblioteca destinada a criacdo de interfaces visuais para o usuério. Através do método openPanel € ClosePanel
da classe Editor MasterController € possivel realizar a abertura e fechamento destes painéis, recebendo uma
instancia do mesmo para a configuracao apropriada por parte do responsavel pela abertura. Os painéis sdo responsaveis
por receber entradas do usuario. Informagdes relacionadas ao uso destes painéis podem ser verificadas na secao 3.3.

O ponto principal do editor sdo a criagdo dos mapas, comandada pela classe Editor MapController.
Conforme mostrado na Figura 7, a classe é chamada através do método LoadCurrentMap (Figura 7-1), que pode ser
executado na abertura do editor ou através de interacdo do usuario. O principal método da rotina de criagdo do mapa é o
GenerateCurrentMap (Figura 7-2) que usa varias chamadas ao método GenerateLayer (Figura 7-3) para instanciar
0S prefabs de tiles. Estes tiles possuem o componente EditorTile (Figura 7-4), responsavel por tratar os cliques
do usuadrio e alterar seu sprite de acordo com o selecionado no editor. Posteriormente, 0 método
GenerateCurrentMap faz 0 instanciamento das entidades cadastradas que possuem o componente EditorEntity
(Figura 7-5) que, similar ao componente EditorTile, trata os cliques para a edi¢do das entidades.
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Figura 6 - Diagrama de geracao dos mapas no editor
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Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.2 PlayScene

A cena PlayScene pOSSUi como intuito a execucdo do jogo criado dentro do editor. Para isso, possui o
GameMasterBehaviour como classe principal; a classe GameState possui 0 estado do jogo atual; as classes
EntityBehaviour € PlayerBehaviour para controle dos GameObject de entidades e jogador, respectivamente; e a
classe MessagePanel para exibicdo de mensagens em tela.

A principal implementacgéo no lado da execucéo s&o os eventos que herdam da classe GameEvent, presente nos
modelos (ver secdo 3.2.3). Cada evento deve implementar os seguintes métodos:

a) GetNameText:retorna o nome do evento para ser usado como informativo do usuario em tela;

b) GetbDescriptionText: retornauma descri¢do dos parametros para ser usado como informativo do usuério
em tela;

€) Execute: método chamado na execugdo do evento;

d) Update: método chamado em cada loop de Update do Unity, para caso o evento seja de execugdo continua.

Dentro de um evento, implementado herdando da classe GameEvent, existe 0 método Execute onde € realizada
a definicdo da mensagem e exibi¢do em tela, assim como o0 método update, onde é possivel realizar a¢bes a todos o0s
frames. A varidvel finishedExecution € utilizada para que o evento seja considerado finalizado.

Assim como o editor, a cena de execuc¢do possui uma rotina similar de instanciacdo de mapas dentro da classe
GameMasterBehaviour Seguindo 0s métodos InstantiateMap, InstantiateLayer € InstantiateEntities.
Porém, eles utilizam menos componentes de interacdo visto que a l6gica é ditada principalmente pela prépria classe
GameMasterBehaviour e pela classe pPlayerBehaviour. Esta classe faz o controle de movimento e interacdo do
jogador para a execucgdo dos eventos supracitados. A Figura 8 mostra a comparacéo do instanciamento do mapa do editor
com o mapa da execugao do jogo.
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Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.3 Persisténcia

Conforme mostrado no diagrama da Figura 9, a modelagem da ferramenta € realizada visando persistir os dados
necessarios para a execu¢do do jogo de acordo com a configuracéo realizada através dos painéis do editor. Em seguida, o
Quadro 8 descreve brevemente cada modelo utilizado e seu papel dentro do contexto da ferramenta.

Figura 8 - Modelagem dos objetos para persisténcia

b
GameFPlayer
e f g
Game fel GameMap el GameEntity s GameEntityState fel GameEvent
a Cc
GameMapTileLayer
d

Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 8 - Descricao dos objetos da modelagem para persisténcia

Identificador Descrigdo

a Game contém uma lista de mapas do jogo e a referéncia ao objeto com configuragdes do jogador;

b GamePlayer contém informacgBes do jogador, como imagem e mapa inicial do jogo;

c GameMap possui informagdes do mapa em questdo e referéncia as camadas pintadas no editor,
além da lista de entidades existentes no mapa;

d GameMapTileLayer contém um array bidimensional de inteiros que representam os sprites
pintados no editor nesta camada, utilizados para renderizagéo dos graficos em tela;

e GameEnt ity possui as informagdes de identificador e estados de uma entidade;

f GameEntityState possui as condigdes de execugdo de um estado e uma lista dos eventos a
serem executados;

g GameEvent é uma classe abstrata que possui as informagdes referentes a um evento, variando de
acordo com a implementacéo.

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a persisténcia dos dados foi criada a interface Tpersistent para obter e definir dados de uma classe que a
implementa. A classe PersistenceData age como um dicionario de informacBes genéricas mas serializaveis. E a classe
Persistor realiza a serializacdo e deserializacdo utilizando varidveis de tipo primitivas ou PersistenceData.
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Também foram criadas alguns métodos de extensdo que convertem objetos complexos para tipos primitivos, como é o
caso da struct Vector2. No contexto da ferramenta, os objetos da classe GameEntity S0 entidades e os eventos
persistidos por GameEvent fazem o papel de componente (contendo dados) e sistema (executando operacdes), similar a
arquitetura utilizada na Unity.

3.3 USO DA FERRAMENTA

Esta secéo se destina a descrever a utilizacdo de todas as funcionalidades da ferramenta. Na primeira se¢éo séo
apresentados conceitos relacionados ao fluxo e ao jogador, na segunda sec¢éo sdo apresentados os conceitos de entidades
e seus eventos, na terceira secdo sao apresentadas informacgdes de como utilizar estados, interruptores e variaveis para a
criacédo de logica, e na quarta secao é detalhado o processo de criagdo de um jogo de teste dentro da ferramenta.

3.3.1 Execucédo, Mapas e Jogador

O fluxo dos jogos criados pela ferramenta é baseado nos mapas criados. Para criar um mapa, deve-se clicar no
botdo Mapas (Figura 10-1). Através deste menu, é possivel preencher nome e tamanho para o mapa criado. Apos a criagéo,
€ possivel selecionar o mapa para edi¢do em tela através do botdo selecionar mapa. Ap6s selecionado, 0 mapa pode
ser editado visualmente utilizando os painéis de sprites e camadas (Figura 10-3 e Figura 10-4, respectivamente). O painel
de sprites permite selecionar um icone para ser pintado em tela com o botéo esquerdo do mouse. Os botdes azul e vermelho
permitem adicionar e remover um icone do mapa, respectivamente. O painel de camadas permite pintar icones em niveis
distintos.

a) Camada de terreno: esta camada serd renderizada abaixo do jogador e das outras camadas;

b) Camada de construcdo: esta camada serd renderizada acima da camada de terreno e abaixo da camada que
esta acima do jogador, além do jogador ndo poder se movimentar através dos icones desta camada;

¢) Camada acima do jogador: esta camada sera renderizada acima do jogador e das outras camadas;

d) Camada de entidades: esta camada ndo ¢ editada visualmente e serve para a criagdo de entidades, conforme
secdo 3.3.2.

Figura 9 - Interface da ferramenta

Fonte: elaborado pelo autor.

) Além da edigdo de mapas, € possivel editar as configuracdes do jogador através do botdo Jogador (Figura 10-2).
E possivel mudar a imagem do jogador e definir qual serd o mapa e coordenadas X e Y que o jogador comegara o jogo.

Os controles utilizados pelo jogador sdo as teclas direcionais para realizar movimento e o caractere "Z" para
executar a interacdo com entidades. Para executar um jogo criado, € possivel utilizar duas opces:

a) Menuinicial: 0 botdo Executar jogo leva direto ao jogo criado pelo arquivo atual;
b) Testar: 0 botdo Testar, apds o carregamento de um jogo, leva a execugdo do mesmo.
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3.3.2 Entidades e Eventos

Apos selecionar a Camada de Entidades (ver secdo 3.3.1) é possivel clicar com o botdo direito em uma posicao
do mapa para criar uma entidade. A tela de edicdo da entidade aparecerd, onde sera possivel definir seu nome, imagem,
passavel/impassavel, tipo de execugdo e eventos. O nome da entidade é utilizado como identificador e é usado por alguns
eventos. O icone é a imagem que sera mostrada para representar a entidade no mapa, e pode ser deixada em branco. E
possivel selecionar se a entidade sera "passavel” (jogador pode se movimentar através da entidade) ou ndo-passavel
(jogador ndo podera se movimentar através da entidade). O tipo de execugdo define quando os eventos serdo executados,
conforme a lista:

a) Interacdo: os eventos serdo executados quando o botdo de interacdo for pressionado junto a entidade (ver
secdo 3.3.4);

b) Contato: os eventos serdo executados quando o jogador se movimentar em cima da entidade (a entidade
precisa ser passavel);

c) Automatica: os eventos serdo executados quando o jogador entrar no mapa atual.

Os eventos sdo comportamentos que executam atividades sequencialmente. Cada estado (ver se¢do 3.3.3) de uma
entidade pode possuir diversos eventos que serdo executados sequencialmente de acordo com o seu tipo de execucdo. Os
eventos séo:

a) Mensagem: mostra uma mensagem em tela que pode ser fechada pressionando o botéo de interacdo (ver
secdo 3.3.4);

b) Definir varidvel: define, soma ou subtrai um valor na varidvel informada (ver secéo 3.3.3);

c) Ativar/desativar interruptor: define se um interruptor esta ativo ou inativo (ver se¢éo 3.3.3);

d) Mover entidade: move a entidade do nome informado para um local no mapa ou relativo a sua posi¢éo
(utilizar o nome "Jogador"” para mover o jogador);

e) Mudar mapa: realiza a transicdo para outro mapa;

f)  Mudar imagem de entidade: altera a imagem da entidade informada.

3.3.3 Estados, Interruptores e Variaveis

Cada entidade pode possuir diversos estados, representando comportamentos de acordo com o contexto atual do
jogo. Um estado pode ser ativado através de variaveis ou interruptores. Através do botdo Estados (Figura 11-1), é
possivel criar novos estados definindo um nome e ativagdes. Uma ativacao representa uma verificacdo de uma varidvel,
um interruptor ou ambos. No cenario da verificacdo informada ser verdadeira, o estado seré ativado. Para editar a imagem,
tipo de execucgdo e eventos de uma entidade, € necessario clicar no botdo selecionar. Estes eventos e tipo de execucéo
serdo utilizados caso este estado esteja ativo.

Figura 11 - Exemplo do painel de edi¢do de entidades
=1 _(;
|
Howne:

Execucao:

In+erac a0

Fonte: elaborado pelo autor.
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334 CRIACAO DE UM JOGO

Este secdo apresenta o uso da ferramenta para a criacdo e execucdo de um RPG testando as funcionalidades
implementadas e descritas conforme a se¢do 3.3.3. O jogo criado para realizagdo destes testes se encontra no repositorio
G1T do projeto através do link https://github.com/guipaz/tcc. A Figura 12 apresenta a edi¢cdo do mapa inicial do jogo,
customizado através do menu inferior esquerdo.

Figura 12 - Edicdo do mapa inicial do jogo

Fonte: elaborado pelo autor.

A criacdo das entidades do jogo é demonstrada na Figura 13. E possivel verificar que ao lado esquerdo da Figura
12 é cadastrada a entidade Guardiao, que mostra duas mensagens em sequéncia ao jogador ao executar uma interacéo,
conforme campo 0 Execucio. Ao lado direito da Figura 12, uma entidade com 0 sprite de vila realiza o evento de
mudanga de mapa ao detectar um contato com o jogador. Esta segunda entidade também é passavel, permitindo que o
jogador atravesse-a e dispare sua execucao.

Figura 13 - Criagdo de entidades
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ﬂ Enter text...

Execucao: Execucao:

Interacao ~ Contato -

-Deletar i -Deletar
= 1
H 1

|
[]
i Deletar
[

Brassavel P @Fassavel

Deletar Calwvar Deletar

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 14 demonstra a execucao da entidade Guardiao criada na Figura 13. Ao interagir com a entidade, uma
tela com a mensagem cadastrada é mostrada.
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Figura 14 - Mensagem executada ao interagir com entidade

rdiano das montanhas., prometido
uran para guvardar a entrada ao

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 15 apresenta a tela de escolha de sprites, onde é possivel selecionar dentre uma lista de texturas
previamente cadastradas na ferramenta e, dentro da textura selecionada, um sprite especifico. Estas texturas seguem
um padrdo de 16x16 pixels.

Figura 15 - Tela de escolha de sprites
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Fonte: elaborado pelo autor.

A ldgica desenvolvida para entrar no terceiro mapa do jogo € demonstrada na Figura 16. A entidade Anciao
executa um evento de ativacdo do interruptor FalouAnciao (Figura 16-1). Na entidade Guardiao, um estado é
cadastrado para quando o interruptor FalouAnciao for ativado (Figura 16-2). Neste estado, um interruptor
LiberouPassagem € ativado (Figura 16-3) e o Guardiao ativa seu terceiro estado, onde ndo esta mais sendo
apresentado a passagem esta livre para o jogador prosseguir (Figura 16-4).
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Figura 10 - Etapas na criacdo de estados e interruptores
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Fonte: elaborado pelo autor.

4 RESULTADOS E CONCLUSOES

Esta seclo se destina a descrever os testes realizados com a ferramenta. Para validar as funcionalidades da
ferramenta, foi realizada a criagdo de pequenos jogos de RPG utilizando todos os eventos e funcionalidades de estado
disponibilizados. Os resultados foram satisfatorios do ponto de vista de implementac&o, visto que a ferramenta Unity se
mostrou Gtil e capaz de realizar todas as funcionalidades necessarias. A principal utilizacdo da ferramenta Unity foi o
Canvas que se mostrou de grande valia para a criacdo rapida dos diversos painéis de cadastro necessarios para a cria¢do
do editor.

A primeira implementacéo foi realizada utilizando a arquitetura Entity Component System (ECS); porém, tais
conceitos se mostraram demasiadamente abstratos para a implementacéo do editor. A solucéo foi utilizar conceitos mais
brandos e substituir a execugdo simultanea dos componentes e sistemas por eventos que seriam executados linearmente,
similar ao trabalho correlato RPG Maker. Os eventos criados para a utilizagdo do editor foram satisfatérios e a légica
disponivel com a utilizacdo das variaveis e interruptores é suficiente para um jogo pequeno de RPG. Conceitos
interessantes de serem abordados dentro do projeto sdo conceitos de itens e batalhas, comuns dentro do género de RPG.
Além disso, a movimentagdo pode ser melhorada utilizando um algoritmo de pathfinding COMO 0 A*.

A utilizacdo do editor se tornou mais complexa do que o necessario, levando em conta o leiaute das telas e a
relacdo dos modelos apresentados. Como 0s conceitos da secdo 3.3 sdo abstratos, existe uma necessidade de exemplos
praticos para uma boa compreensdo do usuério.

Diante dos resultados apresentados, conclui-se que a ferramenta é capaz de criar jogos de RPG utilizando l6gicas
de programagcdo visual e customizacdo de mapas. Parte das funcionalidades propostas para o editor foram alcangadas,
ainda que sua usabilidade tenha deixado a desejar do ponto de vista de facilidade de uso. A ferramenta Unity se mostrou
poderosa, embora burocratica em alguns pontos (ver se¢do 4.1) e a biblioteca SimpleJSON.NET foi de grande valia para
as rotinas de persisténcia e abstraiu muito da manipulagéo dos arquivos JSON.

As possiveis extens0es propostas para seguir a implementacao sdo: a) adicionar novos eventos para logicas mais
complexas ou funcionalidades visuais; b) implementar uma I6gica de pathfinding como A* para a movimentagéo de
entidades; c) adicionar o conceito de itens conforme usado normalmente no género RPG; d) implementar batalhas
conforme usado normalmente no género RPG.
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