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RESUMO: Este artigo tem como intuito principal apresentar um jogo desenvolvido para elevar o entretenimento de pessoas que usama
internet como um passatempo ou para se divertir. Foram analisadas e implementadas técnicas de programagao para jogos valendo-se do
Macromedia Flash 8 para produzi-los. Com o conhecimento adquirido, foi possivel o desenvolvimento de um jogo leve com interface
agradavel, para que os usuarios ndo tenham problemas com arquivos pesados e dificuldades para a utilizagao de jogos. Foram estudados
e utilizados conceitos, fundamentos e técnicas necessarios para o desenvolvimento de jogos, agregando as ferramentas de desenvolvi-
mento do Macromedia Flash.
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DEVELOPMENT OF A GAME FOR THE INTERNET USING MACROMEDIA FLASH

ABSTRACT: This paper is especially aimed at presenting a game developed to increase the entertainment of people that use the Internet
as a hobby or to have fun. Techniques for game programming were analyzed and implemented making use of the Macromedia Flash 8 in
their production. With the knowledge acquired, it was possible to develop a light game with a pleasant interface, so that users do not have
problems with heavy files and difficulties when using the games. The concepts, fundaments and techniques needed were studied and
employed in the development of games, adding the Macromedia Flash development tools.
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INTRODUGAO

O Brasil, com seus quase 31 milhdes de usuarios de internet,
possui a décima populagéo de internautas do planeta, e entre es-
ses, cerca de 18% acessam a internet apenas para jogar.

Segundo Machado,

As perspectivas do mercado de games para computador no
Brasil sdo otimistas devido a dois fatores principais: a internet
gratuita e as campanhas de empresas e bancos para finan-
ciar a compra de maquinas pessoais. ‘O boom da internet
nos ultimos cinco anos refletiu no segmento de jogos', explica
Maria Carolina Braga, gerente de Marketing de Consumo
da Microsoft (2001).

Assim como toda a area de entretenimento na rede, 0s jogos
on-line conseguem cada vez mais usuarios. Esses jogadores cri-
am grandes comunidades virtuais e chegam a discutir bastante os
seus jogos preferidos, fazendo com que eles sejam divulgados
entre amigos e parentes.

Com o crescimento do mercado de games no mundo, ja existem
em alguns estados brasileiros empresas especializadas na criagao
desses jogos do mundo virtual. Além disso as grandes empresas de
comércio eletronico, portais ou até sitios institucionais, ja comegam a
mostrar o interesse em inserir jogos on-line em seus enderegos.

Especialistas apontam os varios mercados abertos para o su-
cesso. Entre eles, estao sites de esportes e jogos on-line.

Hoje em dia, aproximadamente 98,3% dos usuérios de
internet possuem o player do Flash instalado em seus com-
putadores. Este player é necessario para a reprodugéo dos
filmes criados com o Flash. Portanto, produzir animagdes
com o Flash para Web tornou-se viavel, pois como foi dito
anteriormente, a maioria dos internautas poderao visualiza-
las em seus navegadores sem qualquer complicag&o (PE-
REIRA; REHDER, 2003).

Para Medeiros e Arai (2005), “A produg&o de jogos envolve
o controle de varias habilidades para manejar a interatividade en-
tre os objetos envolvidos no cenério”.

O mercado de jogos esta em crescente evolugao, com diver-
sas areas para 0 seu desenvolvimento. Entre elas esta em desta-
que o desenvolvimento de jogos para celulares e para internet, que
estdo sempre e cada vez mais conquistando usuarios.

As pessoas, de modo geral, estdo cada vez mais usando o
computador e principalmente a internet para fazer compras, procu-
rar servicos especificos e se divertir, acoplando isso ao crescente
mercado mundial de jogos, que atualmente movimenta, por ano,

aproximadamente US$ 20 bilhées (MACHADO, 2001). Tendo-se
em vista que o Brasil ndo é nem de longe um pais “jogador”’, esse
fato aponta para uma crescente area no mercado que ha anos
existe, mas nao & muito explorada em nosso pais. O desenvolvi-
mento de jogos para internet utilizando o flash como ferramenta
principal d& um auxilio necessario a problemas como portabilidade
e densidade dos arquivos, que normalmente em outros softwares
tendem a ficar volumosos € inviaveis para uma pagina na internet.
Neste artigo serdo apresentados conceitos, técnicas e elementos
utilizados no desenvolvimento de jogos 2D, assim como vantagens e
desvantagens da utilizag&o do flash para o seu desenvolvimento.

2. DESENVOLVIMENTO
Para Almeida,

O desenvolvimento de jogos eletronicos é uma das ativida-
des mais interessantes e mais complexas na area da compu-
tagao pois integra os mais diversos assuntos como Computa-
¢ao Grafica, Inteligéncia Artificial, Sistemas Distribuidos, En-
genharia de Software, Estrutura de Dados e Multimidia (2004).

Por ser uma area tao abrangente e com vérios segmentos de
conhecimento, o desenvolvimento de jogos eletrénicos ndo se restringe
a area de computacao. Podemos pensar em momentos histdricos,
personagens e simuladores, que exigem uma fisica convincente, uma
inteligéncia artificial, programag&o de redes mais elaborada para de-
senvolvimento de jogos multiplayer, estruturas de dados, engenharia de
software, banco de dados e computagéo grafica, entre outras areas.

Os jogos eletrdnicos sao softwares de entretenimento. Assim como
qualquer software, eles devem ser planejados para que se obtenha
uma velocidade adequada no seu desenvolvimento e a qualidade
desejada; além disso, é necessario conhecer os conceitos e técnicas
que envolvam a sua criagdo. No processo de planejamento é elabo-
rado o0 game design, onde serdo definidas as caracteristicas do pro-
jeto, desde a aparéncia grafica até os elementos de jogo, caracteristi-
cas técnicas e visuais dos personagens, cenarios € elementos gra-
ficos envolvidos em uma ferramenta de entretenimento. A seguir sdo
apresentadas estruturas de desenvolvimento de um game design,
elementos e técnicas que compdem um jogo 2D.

2.1. GAME DESIGN

Este planejamento é importante para o desenvolvimento de jogos,
pois visa antecipar possiveis problemas, oferecendo oportunidade para
suasolugdo. Um exemplo de Game Design é detalhado no apéndice A.

Um documento de design deve responder as seguintes per-
guntas:
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a) Qualéogénerodojogo?

b) Quais sdo as limitacbes do jogo?

c) Qual éamissao central do jogo?

d) Quais sdo as entradas e quais as saidas?

e) Como seraajogabilidade?.

Um exemplo de game design é descrito abaixo, o qual foi de-
senvolvido para a implementagéo do jogo proposto nesse artigo.

2.1.1. Game Design do Jogo Apresentado no Artigo

a) Nome do jogo: The return of the Bampi— O retorno de Bampi.

b) Histéria: Ha muito tempo, um vampiro chamado Bampi, que
viveu nos anos 1960 e possuia um medalhdo que Ihe dava o poder
de controlar alguns seres maléficos, controla 0 mundo. Entéo o
mago Harry usou seus poderes contra ele e 0 aprisionou no pordo
de seu castelo, apoderando-se assim do medalh&o. Desde aquela
época 0 mundo estava tranq(ilo.

Nos anos 70 0 vampiro, de algum modo n&o explicado e sobrenatu-
ral, encontrou a chave no bolso de sua calga e deste modo conseguiu
escapar do pordo de seu castelo e saiu em busca do medalhdo do poder.

Chegando a cidade mais préxima do castelo, 0 vampiro sentiu
o poder do medalh&o por perto. Sabendo onde ele estava, flutuou
até ajanela e adentrou no quarto onde 0 mago onde estava dormin-
do. O vampiro entéo abriu a gaveta e pegou 0 medalh&o; o meda-
Ih&o disparou o alarme e 0 mago acordou, porém j4 era tarde, o
vampiro ja tinha fugido.

O mago, sabendo do que o vampiro era capaz de fazer com os
poderes do medalhao, foi em seu encalgo para resgata-lo. Entretanto,
0 mago tinha apenas um dia para agir antes que 0 vampiro obtivesse
o total poder do medalh&o. E assim comega nossa historia...

¢) Resumo: O personagem principal tem como objetivo recupe-
rar o medalhdo do poder, e para isso ele percorre a 12 fase, cujo
cendrio é aberto, enfrentando fantasmas. Na 22 fase o cenario ¢ uma
floresta na qual os inimigos séo morcegos. Na 3% fase o cenario € no
interior de um castelo e os inimigos s&o fantasmas e morcegos. Apds
essas fases 0 personagem chega ao mestre, que é um vampiro.

d) Publico-alvo: jogadores on-line.
e) Estilo de jogo: agao.

2.1.1.1. Especificagoes Técnicas (requisitos minimos)

Pentium 100Mhz conectado a internet com o player do flash 8
instalado e um browser para poder acessar 0 jogo.

2.1.1.2. Especificagdes do jogo

a) Numero de fases: 4.
b) Vidas: 4

c) Sistema de pontuagao: é somado ao ponto total, toda vez que
é eliminado um inimigo ou quando o personagem “pega” um “bénus”.
d) ltens de cenario: itens para visualizagéo de vidas e pontos.

2.1.1.3. Dispositivo de Entrada

Teclado para jogar e mouse para navegagao entre 0s me-
nus e telas.

2.1.1.4. Menus e Telas

Tela de abertura animada, menus para navegagao entre as
telas de novo jogo, histéria, créditos, ajuda e repetir introdugao.

2.1.1.5. Personagens

a) Personagem principal: Harry (jogador), Vampiro Bampi
(inimigo)

b) Personagem coadjuvante. Fantas e Morce.

¢) Harry: E um mago cujo objetivo & recuperar o medalh&o que
da poderes a quem o possui.

d) Bampi: E um vampiro que quer controlar o mundo.

e) Fantas: E um fantasma controlado pelo vampiro Bampi que
tenta impedir o mago Harry de recuperar o medalh&o.

f) Morce: E um morcego controlado pelo vampiro Bampi que
tenta impedir o mago Harry de recuperar o medalh&o.

2.1.1.6. Objetivo Principal do Jogo
0 mago Harry deve recuperar o medalhao.
2.1.1.7. Historia

0 jogo ocorre em apenas um dia da década 70.
Percorre um campo aberto e uma floresta até chegar ao castelo.

2.1.1.8. Jogo

O personagem podera ganhar pontos eliminando os inimigos e
pegando os “bénus’; ele podera perder “vida” quando houver coli-
s80 com algum inimigo ou caindo em buracos.
2.1.1.9. Trilha Sonora

Né&o existe um estilo pré-definido para os sons das fases.

2.1.1.10. Objetivo do Personagem

Recuperar o medalhao.
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2.2. TECNICAS DE JOGOS 2D
2.2.1. Controladores

Os controladores sao variaveis utilizadas para a manipulagao
de determinadas a¢des do jogo, como, por exemplo, determinar:

- velocidade do personagem;

- posigao do personagem;

- quantidade de vidas (vidas aqui séo consideradas as
chances de um mesmo jogador chegar até a tela de concluséo
numa mesma jogada);

- quantidade de munigao;

- quantidade de inimigos;

- gravidade;

- velocidade do pulo;

- alturado pulo;

- velocidade do tiro;

- guardarafase atual;

- velocidade do mestre;

- sentido do personagem;

- vidas do mestre;

- velocidade dos inimigos;

- pontuac&o.

2.2.2 SPRITES

Sprites sd0 0s personagens, objetos e cenarios que aparecemno
jogo. Eles podem ser estaticos, como o cenério da maioria dos jogos,
ou din@micos. Nos jogos, diferentes sprites s@o colocados a medida
que ojogador avanca, de maneira a prender a atengdo do jogador, pois
ele sempre esta encontrando novidades. Os jogos sao divididos em
varias fases, cada uma com um tema diferente que determina a utiliza-
¢éo dos sprites a serem usados. A Figura 1 apresenta uma seqiiéncia
de sprites utilizada para animag&o do personagem principal.

e ¢ ¢ ¢ ¢
Figura 1: Sprite

2.2.3. Interagdo com o Cenario

Geralmente os sprites costumam apresentar interagdes com o
cenario do jogo - por exemplo, eles podem se movimentar por cima

das caixas. Para que isso ocorra é necessario que fiquem armaze-
nadas nas variaveis de controle as posigdes desses objetos.

2.2.4. Scrolling e Parallax Scrolling

Scrolling é impressao de que o personagem esta parado em
relacéo a tela e seguindo adiante no jogo, ao passo que na verdade
nesse processo ocorre a movimentagao total dos objetos que en-
volvem o cenario.

Parallax Scrolling & um tipo especial de scrolling. E uma técnica
que consiste em varios fundos movimentando-se em velocidades
diferentes para proporcionar uma sensagao de profundidade.

2.2.5. Colisao

“Emjogos, elementos diversos se chocam continuamente, com
resultados desastrosos para um ou ambos os elementos” (MORAZ;
FERRARI. 2005).

A colis&o ocorre quando ha o contato de dois ou mais objetos,
determinando assim possiveis agdes a serem realizadas.

Existem diversas formas se detectar uma coliséo. Os métodos
mais conhecidos para essa tarefa s&o:

“Por caixa”: verificam-se as coordenadas superior, esquer-
da, inferior, direita de cada Sprite, para saber se houve contato
entre elas.

Colisao

igura 2: Colisao

Conforme mostra a Figura 2, Aapresenta o lado superior esquerdo
do personagem, B é o lado inferior direito do personagem, C é o lado
superior esquerdo do fantasma e D & o lado inferior direito do fantasma.

“Por pixel”: logo ap6s a colisdo por caixa, pode-se pegar a area
de intersecgao das sprites e verificar pixel por pixel. Se um pixel
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nao-transparente de um elemento chocar-se com um pixel de outro
elemento, representa uma colisao real.

No Flash néo é preciso fazer esses calculos. Para saber se
dois objetos colidiram ou se um objeto esta sobre alguma area do
palco, basta utilizar a fungao hitTest.

“No Flash, a maneira mais comum de determinar se dois
objetos entraram em contato ou se um objeto cobre uma determi-
nada area do palco é através do comando hitTest” (MORAZ;
FERRARI, 2005).

2.2.6. Back Buffer e Front Buffer

Esta técnica é utilizada em todos os jogos e aplicativos graficos
para PC, seja 3d, seja 2d. Primeiro vamos definir o termo frame ou
quadro. Um quadro é finalizado quando tudo que esta contido em
uma cena termina de ser renderizado e, entdo, é colocado na tela.
Para desenhar o proximo quadro, precisamos limpar a tela. Quan-
do limpamos a tela, a APl que estamos usando ou a APl do préprio
Windows, passa por todos os pixels da tela e define a cor solicitada
para estes. Mas isto demora certo tempo para ser feito pelo progra-
ma, e podemos ver os pixels sendo limpos e os préximos sendo
desenhados, 0 que ocasiona um terrivel efeito de “pisca-pisca” na
tela. (SANTEE, 2005).

A técnica de back buffer e front buffer é utilizada em todos os
jogos e sistemas que utilizam graficos para computadores pesso-
ais. Nos jogos, € criada uma tela virtual que € alocada temporaria-
mente na memoria. Esse local alocado é chamado de back buffer.
Depois sao desenhados todos os objetos nessa tela, em vez de
mostra-la diretamente no monitor. Enquanto isso, os dados mostra-
dos no monitor constituem o front buffer. Logo em seguida o back
buffer passa a ser front buffer, e vice-versa.

Essa técnica é utilizada, pois quando ha transigao entre os dois
elementos, é possivel ver os pixels sendo apagados, e isto deixa
um efeito de “pisca-pisca” que pode comprometer a qualidade de
qualquer jogo.

2.2.7. HUD - Head Up Display

Sigla para Head Up Display. E um método de representagéo
visual de informagdes importantes para o jogador. S&o como
menus ndo interativos. Em geral eles exibem informagdes
como munigao, vida, arma selecionada, pontuag&o, dinheiro
ou itens (SILVEIRA NETO, 2005).

Os HUD geralmente s&o icones que sempre devem ficar visi-
veis no jogo e ndo podem distrair os jogadores. Com isso o jogador
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pode visualizar mais rapidamente as informagdes necessarias, sem
perder tempo. A Figura 3 exibe a localizagdo do HUD.

Figura 3: Exemplo de HUD
2.2.8. Tiles - Telhas

E uma técnica que consiste em dividir um desenho em varias
partes de tamanhos iguais, depois reutiliza-lo no processo de dese-
nho dos cenarios do jogo. Com isso ha um ganho de velocidade e
& preciso menos memoria para executar o0 jogo.

2.3. ELEMENTOS DE JOGOS 2D

Sabemos que jogos ndo sdo todos iguais. Mesmo assim, ha
partes dos jogos em Flash que s&o comuns a praticamente
todos eles. Quando planejamos um jogo, é importante lem-
brar quais sdo os elementos que o compéem (MORAZ;
FERRARI, 2005).

Os elementos mais comuns em jogos s&o:

a) Telade carregamento
Consiste em uma tela onde s&o carregados os dados necessa-
rios para o funcionamento do jogo.

A tela de carregamento é muito importante nos jogos em flash
para internet, pois as animagdes séo reproduzidas no browser as-
sim que o servidor envia o filme.

Para animagdes, esse processo € excelente; porém, nos jogos,
todos os objetos devem estar carregados para que ndo haja carrega-
mento de animagdes enquanto se joga, 0 que poderia ocasionar peque-
nos delays nos jogos. A Figura 4 demonstra uma tela de carregamento.
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d) Planode fundo e tela de concluséo

Quando as agdes do jogo ocorrem em uma paisagem estatica, &
interessante prestar bastante atencéo ao elaborar o plano de fundo
dos jogos, pois ele se configura como o maior responsavel pela boa
aparéncia do produto (MORAZ; FERRARI, 2005).

A Figura 6 demonstra um plano de fundo.

Figura 4: Tela de carregamento

b) Telade abertura e instrugdes

Na maioria dos jogos a tela de abertura serve para contar a
historia do jogo, introduzir o jogador no mundo no qual se passa a
hist6ria, ou apenas para animar.

A tela de instrugdes serve para informar quais teclas seréo
utilizadas para a movimentagao do personagem. Normalmente tam-
bém séo apresentadas instrugdes que ajudarao o jogador durante
determinadas etapas do jogo. A Figura 5 apresenta a tela inicial do
jogo apresentado nesse artigo.

Figura 6: Plano de Fundo

e) Telade concluséo

Normalmente a tela de concluséo depende da a¢éo que o joga-
dor provocou ao jogar. Por exemplo, se ele perdeu todas as vidas,
consequentemente a tela de conclusédo sera composta por uma tela
de Game Over. Nos casos em que 0 jogador termina 0 jogo, a tela
é diferente. Em ambas as telas é importante colocar a pontuagao
obtida pelo jogador entre outras informagdes relativas ao desempe-
nho dele, e geralmente também é colocado um bot&o de novo jogo
e outro para sair. AFigura 7 apresenta uma tela de fim de jogo.

| muoa |

hiistoriadojogo ««ws  repetirintro

Figura 5: Tela de abertura e instrugdes

c) Efeitos sonoros e musicas

Os efeitos sonoros e musicas s&o responsaveis por tornar o
jogo mais interessante e animado. As musicas fazem com que o
jogador fiqgue mais atento ao jogo, oferecendo momentos de
suspense, terror, comédia e aventura, de acordo com o que se
passa no mundo do jogo.

Seus pontos:

0700

igura 7: Tela de Game Over
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f) Sistema de pontuagao, sistema de bonus e contagem de
“vidas”

Os sistemas de pontuagéo tém como finalidade tornar o jogo
mais interessante e competitivo. Os jogadores costumam compa-
rar a quantidade de pontos conseguidos, Muitas vezes o proprio
jogo possui um ranking que mostra os melhores jogadores.

Ja os sistemas de bonus séo feitos para amenizar a dificuldade
do jogo, dando ao jogador a chance de se recuperar em determina-
dos pontos do jogo. Geralmente eles aumentam o nimero de vidas,
tiros, etc.

O sistema de vidas € utilizado para dificultar o progresso do
jogador no jogo, fazendo com que somente 0s jogadores que pos-
suem mais habilidade consigam prosseguir em diregao a tela de
concluséo.

g) Niveis de dificuldade

Os niveis de dificuldade s&o implementados para tornar 0 jogo
um atrativo para o jogador, proporcionando desafios diferentes e
fazendo com que o jogador aprimore suas habilidades e consiga
prosseguir no jogo.

A dificuldade no jogo pretende ser um elemento para torné-lo
interessante. Se ele comegar muito dificil e o jogador néo conseguir
passar as fases, ele ficara desmotivado a jogar, assim como se
estiver muito facil ndo sera interessante para o jogador, pois néo lhe
trara nenhum desafio.

2.4. FLASH

A ferramenta seguiu uma longa jornada até se transformar
no best-seller que é hoje. Pode parecer estranho, mas tudo
comegou com um programa para desenhar no computador,
que usava uma caneta especial diretamente sobre 0 monitor
do PC (MELGAR, 2006).

No comego, o flash era apenas uma ferramenta de animagédo
vetorial, muito interessante visualmente, mas com pouca utilidade
pratica. Isso, porém, foi mudando a cada nova verséo. Recursos
multimidia mais complexos e a possibilidade de trabalhar com scripts
foram deixando o sistema cada vez mais robusto, 0 que aumentou
0 seu leque de aplicagdes (MELGAR, 2006).

O Flash é um software que trabalha com graficos principalmen-
te vetoriais . E utilizado para desenvolver desenhos e animagdes
que podem interagir com o usuario. Os arquivos gerados pelo Flash
podem ser visualizados em qualquer pagina da internet através de

um navegador web que possua o Flash Player, que é distribuido
gratuitamente pela distribuidora do software.

Em um espago de tempo relativamente curto, o Flash teve um
progresso sensacional. De simples ferramenta para animag&o de
graficos vetoriais tornou-se um complexo ambiente de desenvolvi-
mento que conta com uma linguagem de programacao flexivel,
coerente e diversa denominada ActionScript. Essa linguagem per-
mite-nos criar aplicacdes bastante interessantes, de jogos até ca-
dastros via Web com conexao a banco de dados externos (MORAZ;
FERRARI, 2005).

Alinguagem de programagéo utilizada no Flash é o ActionScript,
que é baseado em EMCAScript.

Com o ActionScript é possivel controlar tudo que estiver na area
de trabalho do flash ou na biblioteca do programa, como filmes,
botdes, sons, campos de textos e desenhos, entre outros.

2.4.1. Vantagens e Desvantagens de Utilizar o Flash para
Desenvolvimento de Jogos para Internet

Desvantagens:

As desvantagens de se utilizar o flash para desenvolvimento de
jogos é que ele ndo possui suporte real para motores 3D e
mapeamento de texturas (ANDRADE, 2006).

Motores s&o sistemas genéricos usados para desenvolver mais
rapidamente um outro sistema, neste caso, jogos.

Vantagens:

0 desenvolvimento de jogos em flash é viavel, pois, como ja foi
citado, cerca de 98.3% dos usuarios de internet possuem o player
do flash instalado em suas maquinas.

O Flash tem um bom desempenho na geragéo de animagdes,
facilidade na manipulacdo de objetos, tamanho compactado dos
arquivos finais, praticidade do ambiente de desenvolvimento, facili-
dade de comunicacéo entre aplicativo e servidor, tempo de desen-
volvimento do jogo normalmente menor do que em outras platafor-
mas.

Um outro ponto positivo do Flash é o fato de ter sido inicialmente
uma ferramenta destinada a animagao, possuindo diversas ferra-
mentas e recursos que permitem um bom desenvolvimento grafico
desses jogos. O destaque € o uso de gréaficos vetoriais, que além
de permitir redimensionamento para se adaptar ao tamanho da

"Vetores sdo entidades definidas matematicamente. Sendo cada vetor uma entidade que independe de outra, é possivel fazer alteragdes em suas proprieda-
des por varias vezes sem perder qualidade, pois 0 processador ira recalcular a posicdo das entidades automaticamente.
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anela, também cria arquivos mais leves com graficos de boa qua-
lidade. O recurso de movieclips? ¢ uma étima opgao para o desen-
volvimento de sprites e o reaproveitamento de simbolos ajuda a
criar arquivos menores e mais faceis de serem construidos
(BATTAIOLA; VIEIRA; KIRA, 2004).

3.0 PROCESSO DE CRIAGAO DO JOGO - THE RETURN
OF THE BAMPI

O processo de criagao do jogo apresentado nesse artigo teve
quatro etapas: levantamento bibliografico, planejamento, desenvol-
vimento, avaliagéo e teste final. As tarefas foram realizadas nos
laboratérios de informatica do Cesumar, utilizando um computador
com Macromedia Flash 8 Professional e internet.

3.1. LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Esta foi uma fase complicada, pois ndo foram encontrados tra-
balhos suficientes para o estudo e desenvolvimento.

Mesmo assim, em forum de discussoes, sites especializados
com a ferramenta utilizada e livros referentes ao ActionScript, ndo
totalmente direcionado a jogos, foi possivel aprofundar o conheci-
mento sobre as técnicas de programagéo utilizadas no Flash.

3.2. PLANEJAMENTO

Durante o planejamento foi feita uma andlise de requisitos e
métodos que deveriam ser utilizados no processo de criagao.

Nesta fase foi elaborado um documento de game design, no
qual constam algumas caracteristicas especificas do jogo que aju-
daram no seu desenvolvimento. Foi ainda nesse processo que foi
feita a escolha por desenvolver o jogo utilizando a arte do flash, e
nao com conceitos de tiles.

Elaboramos uma lista das etapas que deveriamos seguir para
que o0 processo de desenvolvimento nao fosse muito complexo.

3.3. DESENVOLVIMENTO E AVALIAGAO

Nesta fase do processo foram desenvolvidos alguns protétipos
durante as duas primeiras semanas do trabalho. Esses protétipos
foram responsaveis pela evolugao do desenvolvimento do jogo.

Durante a fase de desenvolvimento desses protétipos foram
criadas algumas fungdes de movimentagao do personagem, coli-

sdo, gravidade, pulo, pontuagéo, contagem de vidas, disparo de
cruzes e criagdo de inimigos, até que finalmente desenvolvemos
todas as fungdes necessarias para o jogo.

No desenvolvimento do inimigo final do personagem foi utilizada
umafuncéo que ofaz percorrer a tela limitadamente, pois o usuario
deve ver esse inimigo se movimentando pela tela, flutuando, em
sentido horério, podendo variar sua posi¢ao de descida de acordo
com um nimero randémico gerado pelo processador.

Apds o desenvolvimento total do jogo, foram feitas as telas de
carregamento, abertura, ajuda, histdria, créditos e novo jogo.

3.4. TESTES

Afase de testes foiimportante tanto para detectar como 0 jogo se
comportava quanto para saber alguns problemas ainda néo detectados.

Foi nesta fase que surgiu um grande problema, que foi a falta de
um sprite do personagem abaixado.

Analisando esse caso, percebeu-se que aimplementagéo da
solugdo para esse problema era inviavel, pois, além de o tempo ser
pouco, seria necessario implementar esse sprite e reestruturar to-
das as fungdes de movimentagao do personagem e, conseqiente-
mente, alterar todas as fungdes de colisao e pulo.

4. CONCLUSAO

Em virtude do que foi observado, analisado e implementado,
pode-se perceber que o desenvolvimento de jogos em flash ndo é
um processo simples, ja que envolve todas as técnicas necessari-
as a criagao de jogos; porém esse processo € minimizado pela
facilidade de se trabalhar com as ferramentas Flash e com os re-
cursos de desenvolvimento graficos que ele oferece.

Além disso, o ActionScript é facil de entender e possui um po-
tencial enorme para varios tipos de aplicacdo, o que facilita a interagao
entre a programacao e o palco do flash, conseguindo um maior
dinamismo no aplicativo final. O palco do flash € uma denominacéo
da area de desenho/trabalho do programa.

0 uso do Flash para desenvolvimento de jogos destinados a
internet ha tempos vem sendo utilizado, e o retorno que esta ferra-
menta proporciona esta em crescente evolugéo.

Existem sites como o miniclip.com, freeonlinegames.com, en-
tre outros, que fizeram e fazem sucesso até hoje utilizando como
principal servigo a disponibilizagéo de jogos desenvolvidos em
Flash.

2 Recurso do Macromedia Flash que permite criar uma sequéncia de animagdo que pode ser reaproveitado em diversas partes do arquivo. Ele é executado
independente de animagéo principal. Construidos” (BATTAIOLA; VIEIRA; KIRA, 2004).
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O jogo foi disponibilizado no féorum on-line http://
www.unidev.com.br/topic.asp? TOPIC_ID=36004, com o intuito de
receber aprovagdes e informagdes sobre jogabilidade, interface e
divers&o. A maioria dos usuarios apresentou uma declaragéo
aprovativa em relagdo as usabilidades e funcionamento do jogo,
assim como a diversdo. O maior problema apresentado pelos usu-
arios foi a linearidade do pulo do personagem principal, ou seja, ndo
era gradativo, ndo apresentando uma gravidade convincente.

0 jogo apresentado neste artigo encontra-se disponibilizado no
enderego eletronico http:/php.cesumar.briweb0542632/jg/, assim
como todos os protétipos produzidos, juntamente com o codigo
fonte final dojogo.
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