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Introducao

A plataforma Flash vem sendo muito utilizada atualmente em aplicacdes multimidia,
web e jogos. Pode ser executada em diversas plataformas e possui uma interface boa para o
desenvolvimento. Ademais, esta plataforma é excelente para o design.

Nao ha ainda no mercado uma ferramenta para desenvolvimento de jogos 2D em Flash
que facilmente programe efeitos especiais, a dindmica dos objetos e o comportamento
inteligente dos personagens. Apesar de ja existirem varios jogos desenvolvidos em Flash,
podemos observar uma grande dificuldade por parte dos desenvolvedores. E comum observar
cddigos repetidos e algoritmos ndo eficazes.

O presente projeto pretende dar andamento as investigacdes e implementagdes ja
realizadas no Laboratério VisionLab/PUC-Rio em motores de Jogos, com especial foco em
jogos educativos para web e TV digital interativa. A PUC-Rio passou a ser considerada lider
na pesquisa e desenvolvimento de jogos digitais. O presente projeto fortalece esta nova drea.

Objetivos
Este projeto visa desenvolver uma série de bibliotecas de fung¢des e componentes

encapsulados, gerando um motor de jogo 2D em Flash eficiente e amigdvel. A meta é
maximizar a producdo dos designers (que geralmente t€ém pouco conhecimento de
programacdo em Flash) no desenvolvimento de jogos educativos para web e televisdo digital
interativa. Faz parte dos objetivos estender e consolidar trabalhos anteriores nesta drea
conduzidos pelo Laboratério VisionLab/IGames da PUC-Rio, melhorando as questdes de
modularidade e de reuso. Os principais pontos a serem atendidos no final do projeto sao os
seguintes: melhoria no controle de animac¢do de personagens, percurso em mundo isométrico,

construgdo de fases e carregamento de objetos externos dinamicamente.

Metodologia e Desenvolvimentos

A metodologia baseia-se em desenvolvimento modular, construindo-se primeiramente
as bibliotecas de funcdo e posteriormente os componentes. O desenvolvimento de cada
modulo deve acontecer através de planejamento, desenvolvimento, testes e documentagdo.
Numa primeira fase o pesquisador deve se familiarizar com as técnicas de engenharia de
software e com as arquiteturas de motores de jogos 2D. Na segunda fase, o pesquisador deve
estudar as técnicas mais adequadas para os objetivos propostos. Estas duas fases sdo
acompanhadas de implementagdes e validacdes.

Os desenvolvimentos iniciais do projeto sdo descritos a seguir.

Estudo de técnicas de engenharia de software - busca-se definir um modelo de classes e
a defini¢do de suas propriedades e métodos que organizem os elementos necessarios para a
producdo de jogos em Flash.

Estudo de arquiteturas de motor de jogo 2D — um primeiro resultado deste estudo € que
as seguintes caracteristicas de um motor de jogos 2D ja se encontram na estrutura do Flash:
carregamento de imagens, "render" de graficos vetoriais e a habilidade de reproduzir sons e
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videos. Uma funcionalidade que ndo se encontra tao facil € o disparo de eventos por tempo de
jogo, por colisdo, por alteracdo em uma varidvel e por estado do jogo.

Definicdo dos mdédulos e fungdes - Foram esbocados os principais focos e metas para
cada um dos moédulos e especificadas as principais funcoes.

Biblioteca de animagao de personagens — devem-se construir duas bibliotecas, uma de
animacdo em geral, que controla o fluxo, a velocidade e o sequenciamento das animagoes,
usando como base os Movie Clips do Flash. Depois deve ser construida uma biblioteca
especializada para animac¢do de um personagem de plataforma 2D.

Biblioteca de maquina de estado — primeiramente deve ser construida uma biblioteca de
grafos para uma mdéquina de estados genérica. Depois, esta maquina deve ser aplicada na
constru¢do da biblioteca especializada para animacgdo de personagem. Esta biblioteca mostrou
dificuldades maiores dos que as inicialmente esperadas. Os resultados ainda ndo estdo
aceitaveis.

A cena de teste e a interface para definicdo de parametros bdsicos seguem os exemplos
das Figs. 1 e 2.

#) Macromedia Flash Player & ) =10] =]
File Yew Control Help

tempo: E pontos: 3

Fig. 1 Cena de testes

A cena da Fig. 1 utiliza fung¢des previamente criadas e encapsuladas por outros
pesquisadores, demonstrando assim a importancia da biblioteca de func¢des para maior
facilidade na criacdo de jogos tornando dispensavel, para futuros usudrios, o conhecimento da
linguagem ActionScript.
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Na Fig. 2 estd ilustrado o conceito de interacdo para definicdo de movimentos
complexos. A idéia € facilitar a elaboracdo do jogo, fazendo com o que o usudrio preencha

#) Macromedia Flash Player 7 =10l x|

File Wiew Control Help

Velocidade andar:
Velocidade pular:
Velocidade cair:
Gravidade:
[m]
g

Scrolling:

Fig.2 Interface para defini¢do de pardmetros

nos campos determinados os valores que ele deseja para o seu jogo em relagcdo a gravidade e a
gravidade, entre outros parametros. Os seguintes parametros sdo facilmente definidos para a
defini¢cdo de caminhar: tempo de cada componente de movimento, velocidade horizontal do
deslocamento, velocidade vertical para cima, velocidade vertical para baixo e gravidade.

Alguns exemplos de cddigos previamente criados para a biblioteca de funcdes e
aplicados no jogo da Fig. 1 estdo listados a seguir:

Execucio da Musica

#initclip 1

function Musica() |
this.Inicializar();

}

Musica.prototype = new Object ();

Musica.prototype.Inicializar = function() {
this._visible = false;
this.Som = new Sound();

this.Som.attachSound (this.varmusica);
this.Som.start ();
this.Som.onSoundComplete = function() |
this.start();
}
}
Object.registerClass ("Musica", Musica);
#endinitclip
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Tempo no Jogo

#initclip 1

function Tempo () |
this.Inicializar();

}

Tempo.prototype = new Object ();

Tempo.prototype.Inicializar = function() {
this.MovieBase = eval (this._targetInstanceName);
if (!(this.MovieBase instanceof MovieClip)) {

trace ("Erro: " + this);
this.enabled = false;
return;

}

this._ visible = false;

this.ssomtempo = new Sound();

this.ssomtempo.attachSound (this.somtempo) ;
this.atual = 0;
this.incremento = this.intervalo/this.tempofinal;
_root.parametros.controletempo = setInterval (this.Funcao,
this.intervalo, this);
this.MovieBase.stop();
}
Tempo.prototype.Funcao = function(obj) {
obj.atual += obj.incremento;
obj.MovieBase.gotoAndStop (Math.floor (obj.MovieBase._totalframes*obj.a
tual));
if (obj.atual >= 1) {
stopAllSounds () ;
obj.ssomtempo.start () ;
_root.gotoAndStop (obj.goto);
clearInterval (_root.parametros.controletempo);
}
}
Object.registerClass ("Tempo", Tempo);
#endinitclip

Finalizacao

#initclip 1
function Fim() |
this.Inicializar();

}
Fim.prototype = new Object();
Fim.prototype.Inicializar = function() {

this._visible = false;

if (_root.parametros == undefined) _root.parametros = new Object ();
_root.parametros.Fim = eval (this._targetInstanceName);
_root.parametros.somfim = this.varsomfim;
_root.parametros.gotofim = this.vargoto;
}
Object.registerClass ("Fim", Fim);
#endinitclip

Além desses codigos, muitos outros codigos previamente criados em ActionScript
foram utilizados no exemplo de jogo da Fig.1.
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Outro exemplo de jogo criado com funcdes da biblioteca estd ilustrado nas Fig. 3 e Fig.
4. Este jogo tem duas fases. Algumas funcdes sdoiguais as da Fig. 1, como tempo e
finalizacao.

Fig. 3 Cena teste fase 1

Archivo  Yer Control Depurar

Fig. 4 Cena teste fase 2



Departamento de Informdtica

Outras fungdes estdo sendo criadas e testadas para melhorar a qualidade dos jogos. Um
exemplo € o A* (Ié-se “A star”) baseado em fases anteriores deste projeto. Trata-se de uma
funcdo que calcula o melhor caminho entre um ponto e outro num mapa com obstaculos.

acromedia acromedia

File Wiew Contral Help File View Contral Help

Obstaculo

Fig. 5 Cena teste Astar, parte 1 Fig. 6 Cena teste Astar, parte 2

lacromedia acromedia

File %iew Control Help File View Control Help

Fig. 7 Cena teste Astar, parte 3 Fig. 8 Cena teste Astar, parte 4

O quadrado em vermelho da Fig. 5 trata-se da posicdo desejada pelo usudrio e
selecionada através do mouse. O tragado em azul na Fig. 6 representa o caminho calculado
pela mdquina de menor trajetéria. A Fig. 7 mostra o desenvolvimento do suposto Player pelo
caminho e a Fig. 8 exibe, por fim, a chegada ao seu destino.

Esta fung¢do pode, inclusive, calcular a trajetéria para um novo ponto nO Processo
demonstrado na Fig. 7. Neste caso, a mdquina pararia o desenvolvimento do Player, calcularia
seu novo caminho (de onde ele foi interrompido até o novo ponto selecionado) e se
locomoveria para o novo ponto conforme os passos descritos acima.

Todas essas funcdes estdo em processo de implementacio e teste para que se prossiga
com uma nova etapa do projeto.

Conclusoes

Flash € um interpretador de aplicacdes multimidia muito utilizado atualmente na
internet. Possui a grande vantagem de ser multiplataforma, além de muitas facilidades no
desenvolvimento de aplicagdes interativas. O Flash, porém, ndo tem um bom suporte ao
desenvolvimento de jogos que dependa de programagdo em ActionScript. O presente projeto
pretende desenvolver um motor para jogos em Flash com foco em jogos educativos para web
e TV digital interativa. O desenvolvimento até o momento contemplou estudos e esbogos em
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cima da experiéncia anterior do Laboratério VisionLab com frameworks em Flash. As
dificuldades com a biblioteca de maquina de estados devem ser superadas na segunda fase do
projeto. Os esforcos devem também se concentrar na definicdo de mundos isométricos e em
carregamento de objetos externos dinamicos.
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