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Abstract

Software porting has a big role on video games scene, the reason behind is the
high number of platforms available. To make a video game able to run on most
plataforms it's necessary to perform the porting or during the original development
ensure the maximum compatibility between platforms.

This document describes the project of porting and improvement of the video
game “Falcao vs Aliens”, created for mobile devices by WingzStudio. The need to
attract more players and increase the retention rate, make it necessary to increase the
compatibility with new plataforms like Windows, Mac OS X, browsers and Facebook, as
well as developing new features and improvements.

The first phase will include the study around porting and the analysis of several
tools that simplifies that process. Afterwards the analysis of the video game with the
intent of finding new improvement opportunities and issues. At last the development
process inspired by waterfall model.

Key-Words: Porting of Video Games, Porting Process, Video Game Development,
Game Engine, Falcao vs Aliens, WingzStudio.



Resumo

O porting de software tem grande peso na area dos videojogos, isto porque o
numero de plataformas disponiveis € cada vez maior. De forma a que um videojogo
execute no maximo de plataformas é necessario efetuar o porting do mesmo ou,
durante o processo de desenvolvimento original garantir a maior compatibilidade
possivel entre plataformas.

Neste documento € retratado o projeto de porting e melhoria do videojogo
“Falcao vs Aliens”, o qual foi desenvolvido pela empresa WingzStudio para dispositivos
moveis. Devido a necessidade de captar mais jogadores e aumentar a taxa de retengao
€ importante torna-lo compativel com mais plataformas, principalmente as nativas
(Windows e Mac OS X) e web (navegadores atuais e Facebook), assim como melhorar
e adicionar novas funcionalidades.

Numa primeira fase foi elaborado um estudo sobre o porting e uma analise de
ferramentas que facilitam esse processo. Posteriormente realizou-se uma analise ao
videojogo de forma a descobrir oportunidades de melhoria e problemas da versao
original. Seguidamente efetuou-se o processo de desenvolvimento, assente na
metodologia waterfall.

Palavras-Chave: Porting de Videojogos, Processo de Porting, Desenvolvimento de
Videojogos, Motor de Jogo, Falcao vs Aliens, WingzStudio.
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Glossario

Achievements
API

Assets
Bottlenecks
Bug
Debugging
Designer

Design
Patterns

FPS

Gameover

Gamepad

Indie
Input
IDE

JSON

Desafios que ao serem cumpridos oferecem recompensas ao
jogador, como por exemplo troféus ou medalhas.

Conjunto de instrugdes e padrdes de programagao para acesso a
uma aplicagao ou software.

Conteudo artistico que € inserido num videojogo, como por
exemplo modelos 3D e efeitos sonoros.

Parte do software em que a performance € lenta, podendo em
casos extremos, causar a interrupgao do processo.

Comportamento incorreto do sistema, normalmente devido a um
erro no codigo do mesmo.

Processo que envolve a procura e reducgao de falhas no cédigo de
um sistema.

Individuo responsavel pela criacdo de material artistico.

Padrées que oferecem solugcdes abstratas de alto nivel com o
objetivo de resolver determinados problemas de implementacéo.

Numero de imagens processadas/renderizadas por segundo.

No contexto deste projeto significa derrota, por exemplo quando o
jogador perde todas as vidas.

Dispositivo usado como controlador para jogar videojogos.

Significa independente. No contexto dos videojogos significa sem
0 apoio de uma produtora.

Entrada caraterizada pelo fornecimento de dados, os quais serao
processados para produzir informacgdes de saida.

Software que reune um conjunto de funcionalidades com o intuito
de ajudar e agilizar o processo de desenvolvimento de software.

Formato de troca de mensagens que oferece uma facilidade de
utilizagao/leitura tanto para maquinas como humanos.



Loading

Middleware

Multithreading

Plugin

Porting

Power ups

OpenGL

Open source
Reset

Save Files

Scripting

Sistema de

Particulas

Singleton

Slider

Socket

Spritesheet

Carregamento para a memoria dos componentes necessarios
para a execugao da proxima parte de um videojogo.

Software que se encontra entre sistemas e converte informagdes
entre eles, por exemplo um sistema que gere base de dados.

Mecanismo que permite que um processo seja dividido em varias
linhas de execucdo, podendo executar em diferentes
processadores, sem a necessidade de criar multiplos processos.

Software que serve para adicionar fungdes a outro software, ou
seja que fornece determinada(s) funcionalidade(s).

Processo que consiste em adaptar um videojogo a plataformas
para as quais este nao foi inicialmente desenvolvido.

Bonus possiveis de apanhar pelo jogador, oferecendo-lhe
vantagem. Quando s&o mencionados power ups negativos
significa o oposto, ou seja que provocam desvantagem.

API que permite a renderizagao, isto é, processamento digital, de
graficos 2D e 3D.

Software de cédigo aberto e distribuigdo livre.
Apagar as configuragdes atuais e voltar as de origem.

Ficheiros criados por um sistema com o objetivo de guardar
informacdes relacionadas ao uso do mesmo. No caso dos
videojogos estes normalmente guardam o progresso do jogador.

Programagao baseada em linguagens que normalmente sao
interpretadas em vez de compiladas.

Sistema que permite a representagdo de objetos cuja superficie
nao estdo bem definida, como por exemplo fumo e agua.

E um design pattern que garante a existéncia de apenas uma
instancia de uma classe/componente.

Objeto que desliza.

Primitiva de comunicagcao pela rede através da qual processos
comunicam.

Conjunto de imagens num unico ficheiro.



TCP

Thread

Tile Map

Touch

Conjunto de protocolos de comunicagéo entre sistemas em rede.

Linha de execugao de um processo.

Representacdo de um cenario 2D que contém armazenada
informacdo sobre as células que o compdem, assim como a
posicao de cada célula e a textura correspondente.

Termo usado para dispositivos em que a tela € sensivel ao toque,
ou seja, touch significa tocar na tela.



Acronimos

API

ASCII

CPU

FPS

GPU

IDE

JSON

LLVM

TCP

Application Programming Interface

American Standard Code for Information Interchange
Central Processing Unit

Frames Per Second

Graphics Processing Unit

Integrated Development Environment

JavaScript Object Notation

Low Level Virtual Machine

Transmission Control Protocol
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1. Introducao

O primeiro videojogo surgiu em Outubro de 1958, criado pelo fisico William
Higinbotham [1][2]. Desde entdo, a area dos videojogos tem ganho cada vez mais
destaque, sendo atualmente uma das maiores industrias de entretenimento no mundo
[3][4][5]. Consequentemente, o numero de videojogos langados € cada vez maior, mas
para usufruir dos mesmos € necessario uma plataforma que os execute, hoje em dia
nao existe apenas uma capaz de o fazer, mas sim um conjunto variado de opg¢des. No
entanto, um videojogo nem sempre é compativel com todas as plataformas, seja devido
a limitagdes de hardware das mesmas ou pelo facto do videojogo nado ter sido
desenvolvido especificamente para as mesmas. Quando se deve apenas a esta ultima
limitagao, existe a possibilidade de torna-lo compativel com outras plataformas capazes
de o executar, sendo para isso necessario efetuar o porting do mesmo.

Este projeto insere-se na area do porting de videojogos e, surge da necessidade
de fazer com que um videojogo execute em novas plataformas, mais especificamente
Windows, Facebook e navegadores atuais, como por exemplo Firefox e Chrome. O
videojogo mencionado foi desenvolvido pela empresa WingzStudio, denominado por
"Falcao vs Aliens", o qual foi inicialmente desenvolvido e langado para Android, iOS e
Windows Phone 8, como uma versdo de demonstragao (quatro niveis jogaveis). Além
do porting, é ainda necessario terminar o desenvolvimento da versao original, corrigir
eventuais defeitos e adicionar novas funcionalidades.

A WingzStudio Lda, fundada em 2011, tem como principal atividade a criacéo de
videojogos para dispositivos moveis [6]. Encontra-se sediada em Portugal, mais
propriamente na cidade de Coimbra. Esta é responsavel por este projeto, que tem
como principal finalidade atingir novos mercados, principalmente Facebook, pois
atualmente é a rede social mais popular no mundo [7]. Como o videojogo em causa
tem como protagonista o profissional de futebol Radamel Falcao, que conta com
milhdes de seguidores na sua pagina no Facebook [8], esta € uma oportunidade para
atingir esse publico.

Atualmente a empresa usa uma ferramenta criada internamente para
desenvolver videojogos [9], tendo esta suporte a um numero limitado de plataformas
(Mac OS X, iOS, Android e Windows Phone 8) [9], o que dificulta o processo de porting
dos seus videojogos para novas plataformas, assim ha a necessidade de usar uma
ferramenta com maior potencial e com um maior niumero de plataformas suportadas.



O projeto encontra-se dividido em dois periodos, coincidindo com cada um dos
semestres da disciplina. O primeiro periodo tem como objetivos:

e Estudo do processo de porting e de ferramentas que o facilitam, sendo
necessaria a escolha de uma ferramenta onde sera efetuado o processo de
porting;

e Escolha da metodologia de desenvolvimento.

e Realizagdo de alguns processos de desenvolvimento do videojogo, como a
definicdo do conceito e da arquitetura geral.

Durante o segundo periodo os objetivos s&o:
e Analise e levantamento de melhorias do “Falcao vs Aliens”;
e Concluséao dos processos de desenvolvimento.

No final deste estagio € esperado que esta nova versao do videojogo esteja fiel
ao conceito original, seja capaz de executar num maior numero de plataformas,
incluindo integracao completa com o Facebook e que ofereca um novo conjunto de
funcionalidades. Ao atingir essas metas é esperado que o numero de jogadores do
“Falcao vs Aliens” aumente.

Este documento serve como meio de apresentacédo de todo o trabalho realizado
assim como os resultados obtidos, o primeiro capitulo inicia-se com as motivagdes,
objetivos e abordagem a utilizar. No segundo capitulo € apresentado um estudo sobre
o processo de porting e uma andlise a ferramentas que facilitam esse processo. E
também apresentada uma analise comparativa entre algumas ferramentas, resultando
na escolha de qual sera utilizada para o desenvolvimento. O terceiro capitulo incidira
sobre: os objetivos; a metodologia a ser utilizada durante o desenvolvimento, assim
como as razdes que levaram a sua escolha; planeamento de todo o trabalho. O
capitulo quatro apresenta a primeira parte do processo de desenvolvimento, do
videojogo “Falcao vs Aliens”, no qual serao descritos: conceito, requisitos e arquitetura.
Posteriormente, no capitulo cinco ira ser detalhada a implementagdo do videojogo,
assim como os testes realizados ao mesmo.



2. Estado da Arte

O principal objetivo deste capitulo € fazer uma introducdo a area do porting de
videojogos, pretendendo explicar em que consiste e abordar alguns temas que a
envolvem. Seguidamente serdo analisados e comparados dois motores de jogo. Por
fim, sdo apresentadas outras abordagens ao porting, assim como algumas ferramentas
que facilitam as mesmas. Assim, o capitulo encontra-se dividido em:

e Porting de Videojogos: é feita uma introdugado ao tema e sdo abordados varios
aspetos fundamentais a ter em conta durante o desenvolvimento de um
videojogo e o durante o processo de porting.

e Motores de Jogo: ¢ feita a analise e comparagao de dois motores de jogo,
Unity Personal Edition e Cocos2d-JS.

e Outras Ferramentas/Abordagens: anadlise de outras abordagens e de
ferramentas que facilitam as mesmas.

2.1. Porting de Videojogos

Ao longo do tempo foram criadas diversas plataformas para jogar, o que levou a
uma divis&do dos utilizadores pelas mesmas. Desta forma para aumentar a visibilidade e
o numero de potenciais utilizadores de um videojogo, € necessario leva-lo a diferentes
plataformas. De maneira a atingir esse objetivo é necessario fazer o porting do mesmo,
este € um processo que consiste em adaptar um videojogo a plataformas para as quais
este nao foi inicialmente desenvolvido. Por vezes, este processo € encarado de forma
incorreta, principalmente pelo facto das equipas/empresas nao terem consciéncia da
dificuldade e complexidade do mesmo, aumentando a probabilidade do resultado final
ser um fracasso [12]. Os problemas mais comuns s&o: mau controlo da camara, falha
nos save files, graficos de qualidade inferior a versao original, performance e bugs [13].

O elevado numero de casos que nao tiveram resultados satisfatérios [12], faz
com que os jogadores mais exigentes ndo tenham uma opinido positiva relativamente a
versdes resultantes deste processo [13], havendo consequéncias para as produtoras
responsaveis pelos fracassos, como a perda de credibilidade e uma reputacao
negativa. No entanto, existem também casos cujo processo de porting foi executado
com sucesso, onde a qualidade das versdes originais foi superada [10], no geral o
resultado minimo exigido deste processo é um produto ao nivel da versao original. Para
diminuir os riscos de fracasso, € necessario ter um conhecimento aprofundado acerca



dos diferentes aspetos envolvidos, como: plataformas, linguagens de programagao e
software, como por exemplo motores de jogo e bibliotecas. Por vezes, esses
conhecimentos s6 sdo alcancaveis com anos de pratica, contudo existem iniUmeros
aspetos fundamentais a ter em conta, os quais serdo aprofundados na proxima seccao.

O aumento do nivel de exigéncias nesta area, teve como consequéncia a
criacao de equipas/empresas especializadas no porting de videojogos, um exemplo é
a Aspyr que ha 17 anos que se dedica quase exclusivamente a esta atividade [11].
Além dos motivos mencionados para a existéncia destas, ha ainda o facto dos
criadores de videojogos, por vezes, optarem por deixar a tarefa do porting para
terceiros, dedicando-se unicamente a novos projetos [14].

A decisao de realizar o processo de porting deve ser ponderada, principalmente
em equipas/empresas pequenas, pois tornar um videojogo compativel com multiplas
plataformas é uma tarefa complexa, visto que normalmente estas possuem hardware e
software (como sistemas operativos) diferentes [13].

Atualmente efetuar este processo de forma rapida e sem planeamento nao é
suficiente, tal como pensar nas varias versbées de um videojogo como simples
processos de porting, pois é necessario garantir que todas sdo um bom produto e que
tiram proveito das funcionalidades oferecidas por cada plataforma [18]. Deve-se
assegurar a qualidade de todas as versdes, garantindo o interesse das pessoas,
mesmo aquelas que ja tenham adquirido o videojogo em outra plataforma [18].

Portanto, para que esse processo nao seja tdo complexo, ha algumas praticas
que podem ser seguidas para garantir uma maior facilidade e rapidez num futuro
processo de porting, as quais podem ser seguidas desde o inicio do desenvolvimento
da versao original do videojogo. Praticas essas que serdo abordadas a seguir.

2.1.1 Desenvolvimento do Videojogo

Antes do comecgo do desenvolvimento, convém existir uma fase de planeamento,
onde além da especificagdo da estrutura do videojogo e dos diversos componentes,
também sdo tomadas diversas decisbes como as ferramentas e linguagens de
programacgao a usar [33].

As equipas pequenas normalmente sdo obrigadas a usar motores de jogo ou
bibliotecas pré-concebidas, podendo dedicar-se apenas ao desenvolvimento do
videojogo em si, visto que programar um motor de jogo demora bastante tempo [14].
Este tipo de escolha normalmente tem impacto no futuro processo de porting,
principalmente quando estes sdo de cddigo fechado e oferecem suporte a poucas



plataformas. Nesses casos, provavelmente sera necessario converter certos
componentes da versao original para um novo motor de jogo ou bibliotecas, o que
aumenta a duracéo do processo. Assim, quando € necessario escolher as tecnologias
a usar deve-se ter especial atencdo se estas sdo de cddigo aberto e se tém uma
licenga de uso apropriada, caso contrario é necessario garantir que suportam
plataformas para as quais no futuro existe a possibilidade de desenvolver [14].

A linguagem de programacé&o a usar também € uma escolha importante, sendo
conveniente garantir que esta compile para as plataformas pretendidas e que execute
de forma adequada, isto &, que permita obter uma boa performance sem limitagdes. O
uso de linguagens recentes no mercado podera apresentar alguns riscos, porque
mesmo que as funcionalidades sejam muito apelativas, por vezes estas ndo suportam
todas as plataformas desejadas ou apresentam problemas/instabilidades ao executar
nas mesmas [14]. Um exemplo é a linguagem de programacéao Swift, langada em 2014
pela Apple, que apesar de ser uma linguagem apelativa para o desenvolvimento de
aplicacdes iOS, esta oferece pouco suporte a diferentes plataformas [17].

Contudo, todas as linguagens, ferramentas, bibliotecas ou motores de jogo tém
vantagens e desvantagens, devendo-se ter especial atencéo as suas limitagbes antes
de se tomar uma decisao sobre quais usar, caso contrario estas poderao vir a constituir
problemas graves no desenvolvimento.

Apods a fase de planeamento, inicia-se a fase de implementagéo, nesta fase ha
varios aspetos que convém ter em atencéo de forma a facilitar um futuro processo de
porting.

E boa pratica garantir o uso eficiente dos recursos, pois nem todas as
plataformas tém as mesmas capacidades. Apesar deste aspeto ndo ser uma grande
barreira, visto que normalmente € possivel resolver-se mais tarde com optimizagdes de
codigo, convém ter em mente os seguintes pontos:

e Usar os recursos de memoria com moderacgao, visto que no futuro podera haver
a necessidade de levar o videojogo a plataformas que n&o tém tanta capacidade,
portanto quanto mais otimizado estiver mais facil sera processo de porting. Um
exemplo é a libertagcdo de recursos que nao estdo a ser necessarios no
momento.

e Manter sob controlo o uso da unidade central de processamento (CPU), ou seja,
o processador. Ao desenvolver-se em plataformas de ultima geragao certas
limitagdes que poderdo existir acabam por ser esquecidas, € entdo aconselhavel
a utilizacdo de uma maquina com caracteristicas inferiores, assim ao testar-se



na mesma consegue-se ter uma maior percegao de potenciais problemas de
desempenho.

O cddigo deve ser feito a pensar no uso multithreaded desde o comego porque,
em algumas plataformas, um unico processador pode ndo ser suficiente,
existindo a necessidade de dividir em duas ou mais threads que corram em
processadores diferentes. Portanto, ter o cddigo multithreaded podera reduzir
trabalho futuro [14].

Além do uso eficiente dos recursos, ha outros aspetos a ter em conta:

N&o usar codigo especifico de determinada plataforma ou sistema operativo,
pois estes provavelmente terdo que ser alterados [16].

Deve-se garantir que a camada de apresentacao seja flexivel, porque existem
inumeras configuragdes diferentes, como por exemplo a resolugdo de ecra.
Convém também ter atengdo ao tamanho da fonte usada no texto, de forma a
garantir que este ¢é legivel [16].

Tendo em conta a variedade de dispositivos é aconselhavel oferecer diversas
alternativas de input, desta forma além de permitir uma maior escolha ao jogador
sobre qual controlador usar, também podera evitar problemas num futuro
processo de porting [16].

Apesar da linguagem universal ser inglés nem todas as pessoas a dominam
[74][75][76], entdo é conveniente manter o videojogo capaz de lidar com a adigao
de novas localizagdes. De forma a cumprir essa tarefa, devemos ter em atencéao
0s seguintes elementos: texto, audio de voz e alguma arte com conteudo
especifico de determinada localizagao. Quanto ao texto devemos garantir que se
encontra em ficheiros independentes que possam ser chamados através do
cbdigo, consoante a preferéncia do jogador. Para o audio de voz existem duas
opgdes: um sistema de legendas, mantendo o audio inalterado; a segunda
solugdo € gravar o audio nas linguas alvo, a semalhanca do texto, deve-se
também manter em ficheiros separados e serem chamados do cédigo consoante
a preferéncia. Por fim em relacdo a arte, ndo é conveniente adicionar texto ou
algo especifico de determinada localizagdo, porque apesar de nao trazer
complicacbes na programacao, visto que basta chamar as diferentes imagens, é
uma sobrecarga de trabalho para os artistas, pois tém que recriar a mesma arte
multiplas vezes (normalmente uma por localizagéo).



e Ao serem fornecidas varias localizagdes, existe um problema que é o espaco
que o videojogo ira ocupar, pois este ira ter mais ficheiros de som, imagem e
texto, normalmente os ficheiros de som e imagem ocupam muito espaco [16].
Uma técnica usada para diminuir este problema é fornecer a opgao de escolher
quais localizagdes se pretende instalar, descartando assim ficheiros
correspondentes as outras localizagdes.

Ao atingir a fase final de desenvolvimento, ainda ha certas praticas que poderao
poupar trabalho a quem reutilizar os componentes do videojogo, seja para efetuar um
processo de porting ou simplesmente para efetuar melhorias. Essas praticas passam
por assegurar uma boa documentagao dos diversos aspetos do videojogo, sejam eles
técnicos, como por exemplo sobre o cédigo e funcionamento das tecnologias, ou gerais
(tema, conceito, intengdo...).

Outro aspeto a considerar, é a facilidade de acesso aos varios componentes,
sendo aconselhavel o uso de um repositério que esteja disponivel a qualquer hora.
Apesar de parecer simples, por vezes ocorre a perda de certos materiais,
principalmente artisticos (imagens, som, entre outros), o que, durante o processo de
porting, obriga a uma recriagdo dos mesmos ou ao uso de engenharia inversa.

2.1.2 Processo de Porting

Anteriormente foram apresentados alguns aspetos a considerar durante o
desenvolvimento de um videojogo, com o intuito de facilitar um futuro porting.
Seguidamente serao apresentados aspetos a ter em conta durante esse processo.

A semelhanca do desenvolvimento original, também no comeco deste processo
€ recomendado passar pela fase de planeamento, onde além da possivel necessidade
de fazer uma nova arquitetura, € vital assegurar que as plataformas alvo tém todas as
condigbes/capacidades para executar o videojogo com a qualidade e funcionalidades
pretendidas. Assim, € necessario um estudo tanto sobre as plataformas como do
proprio videojogo e de todas os componentes que o envolvem (codigo, tecnologias, ...).
Neste ultimo caso, quando n&o existe documentagao ou € limitada, o estudo do mesmo
torna-se mais complicado. Um aspeto ainda mais problematico € a indisponibilidade de
certos componentes, 0 que obriga a utilizagdo de engenharia inversa ou processos
semelhantes, aumentando a complexidade do processo.

Por fim, € também necessario garantir que se possui 0s recursos suficientes
para levar o videojogo a outras plataformas, como: tempo, dinheiro, ferramentas e mao
de obra.



Posteriormente a fase de planeamento, temos a implementagéo, a qual inclui
varios passos, cada um tendo os seus proprios desafios:

e Em primeiro deve-se fazer o videojogo executar na plataforma pretendida, ou
seja, que este compile e execute mesmo que o faga com limitagdes ou defeitos.
Este passo por vezes é complexo e € onde sdo encontrados os problemas mais
dificeis, maioritariamente devido a dependéncias de bibliotecas ou middleware
incompativeis com a plataforma. Nesse caso, em que foram usadas ferramentas
de cédigo fechado que ndo suportam a plataforma alvo, ha a necessidade de
refazer partes ou até a totalidade do videojogo, o que dificulta o processo de
porting.

e O préximo passo é adicionar um suporte adequado a parte grafica, extraindo as
chamadas graficas para uma interface comum a todas as plataformas.
Videojogos criados a pensar num futuro porting, normalmente ja tém esta
camada separada do codigo principal, mas ha situagbes em que estas
chamadas sao intercaladas diretamente no cédigo, sendo necessario extrai-las
para uma biblioteca em separado, que por sua vez deve ser implementada para
cada Application Programming Interface (API) grafica das plataformas alvo.

Ao concluir os passos anteriores, nem sempre a performance esta ao nivel
desejado, principalmente quando a plataforma alvo ndo é tdo poderosa em recursos
quanto a plataforma para a qual o videojogo original foi desenvolvido. Novas
plataformas apresentam diferentes desafios, como por exemplo a nivel de performance
da CPU ou da Unidade de Processamento Grafico (GPU), que podem afetar o
videojogo em diversas formas que nem sempre sao faceis de prever. Esta é uma das
partes mais desafiantes neste processo, visto que é necessario uma boa compreensao
do hardware subjacente e como este é diferente daquele para o qual a versao original
foi concebida. Estes conhecimentos sdo essenciais de forma a encontrar onde os
bottlenecks estédo e como resolvé-los, garantindo a execugdo em hardware modesto. E
nesta fase aquando do uso de ferramentas de cédigo fechado que estas podem causar
problemas, porque nao existe uma maneira facil de saber o que esta a ser feito
internamente, nao sendo possivel otimiza-las.

Apos estar tudo a funcionar com uma performance adequada, € preciso lidar
com um conjunto de pequenos problemas que consomem uma quantidade
consideravel de tempo. Os mais comuns s&o: a necessidade de alterar os controlos
para a plataforma alvo; as interfaces de utilizador terem de ser adaptadas ao tamanho
da janela e aos métodos de input. Um exemplo é a necessidade de mudar uma
interface de utilizador baseada em touch para outra que faga uso de um gamepad.
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Outro problema ocorre quando as plataformas tém diferentes resolugcbes de ecra,
sendo boa pratica testar e rever todos os textos para garantir que estao ajustados ao
espaco disponivel, assim como se sao legiveis. Para além do que ja foi referido, cada
plataforma tem os seus préprios requisitos de certificacao que deverao ser cumpridos,
como exemplo temos o caso do Windows, em que € obrigatério que as aplicagbes
suportem o0s mecanismos de seguranga do mesmo e, uma instalagdo limpa e
reversivel. Este tipo de situagées normalmente exigem mudangas nas funcionalidades
do videojogo.

Por fim, atinge-se a ultima fase do processo de porting, em que o principal
objetivo devera ser a garantia da qualidade. Uma equipa que serve como exemplo é a
Aspyr, que dos seus 50 funcionarios, 38 dedicam-se ao controlo de qualidade [15].

Existem varias formas de garantir a qualidade, em primeiro lugar deve-se
assegurar que o videojogo executa sem nenhum problema, ou seja: performance
adequada, inexisténcia de interrupgdes abruptas ou de falhas graficas/sonoras,
jogabilidade funcional e bugs corrigidos (pelo menos aqueles considerados criticos). De
forma a garantir o que foi referido, além dos testes internos, existe ainda a
possibilidade de efetuar testes beta, reunindo um grupo de pessoas externas para
realizarem essa tarefa. Estes, além de permitirem descobrir novos bugs ou outros
problemas, permite também conhecer a perspectiva de outras pessoas em relagao ao
produto. Ao desenvolver-se para uma plataforma, que nao é a primaria ou da qual nao
se tem muito conhecimento, podem surgir problemas inesperados, principalmente de
usabilidade/jogabilidade. Até porque, por vezes, a potencialidade da plataforma néo foi
explorada ao maximo e ao realizar-se estes testes, varias ideias/perspectivas
diferentes aparecem através destes ou da observagao de como as pessoas jogam [19].

Se o principal objetivo do porting € fazer com que o resultado seja o mais
semelhante ao videojogo original, as duas versdes devem ser executadas lado a lado,
de forma a garantir que nada ficou esquecido ou desajustado [20]. Por vezes, os
responsaveis pelo desenvolvimento assumem que esta tudo a funcionar correctamente,
mas ao testar lado a lado apercebem-se de que, por exemplo, a fisica ou a iluminagao
nao tém o mesmo comportamento da versdo original. Existem ainda casos mais
extremos de conteudo em falta, como por exemplo niveis, personagens, veiculos,
armas, entre outros elementos. Retirar pequenos pormenores em prol de algo, sem
causar grande impacto na experiéncia é aceitavel, mas quando se trata de uma
situagcdo em que até um jogador casual percebe a auséncia de conteudo, torna-se
significativo e inaceitavel [12].



Para concluir, tal como na fase final do desenvolvimento da vers&o original,
deve-se também assegurar uma boa documentagdo e facil acesso aos varios
componentes, pois podera haver necessidade de voltar a usa-los.

2.2. Motores de Jogo

No caso particular deste estagio, o videojogo destinado a passar pelo processo
de porting foi desenvolvido com um motor de jogo criado pela prépria empresa, o qual
foi desenvolvido em C++, ndo suportando navegadores e consequentemente Facebook
(apenas integracdo externa). Assim, ha a necessidade de converter este videojogo
para outro motor de jogo, de forma a escolher o mais indicado foi feita uma pré-selegéao
de ferramentas que cumprem com as exigéncias da empresa:

e compatibilidade com iOS, Android, Windows, Mac OS, navegadores atuais e
Facebook (integracéo interna, ou seja, Facebook App);

e minimo custo monetario possivel;
e suporte 2D, fisica e audio.

ApOs esta pré-selecado, apenas sobraram dois motores que cumprem com todas
as exigéncias mencionadas, Unity Personal Edition 5.1.2f1" e Cocos2d-x 3.7, os quais
serdo analisados e comparados de seguida.

2.2.1. Unity Personal Edition 5.1.2f1

O Unity € um motor de jogo criado em 2004 pela Unity Technologies, com o
intuito inicial de ser apenas uma ferramenta de desenvolvimento para o videojogo
GooBall, criado pela propria empresa [26]. Mas em 2005, este motor foi langcado para o
publico, sendo inicialmente necessaria a compra de uma licenga, posteriormente
passou a estar disponivel uma versdo gratuita, tendo esta algumas limitagbes em
relacdo a versao paga [26]. Nesta analise, decidiu-se optar pela versao gratuita visto
que a WingzStudio, de momento, ndo pretende investir dinheiro em ferramentas.

Atualmente € um dos motores de jogo mais conhecidos e utilizados para o
desenvolvimento de videojogos no mundo [21][22][23][24], por exemplo, uma pesquisa
realizada em 2012 pela revista de videojogos "Game Developer" afirma que 53,1% das
equipas de desenvolvimento para dispositivos méveis usavam Unity para criar 0s seus
videojogos, este € também referenciado como um dos melhores [25][26].

' https://unity3d.com/pt/unity/personal-edition
2 http://cocos2d-x.org/products#cocos2d-x
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O motor suporta o uso de trés linguagens de programacgédo: C#, Boo e
JavaScript. Esta ultima acaba por ser mencionada como UnityScript, visto que n&o é
JavaScript puro e sim uma adaptacdo da mesma as necessidades do Unity, logo
existem inumeras diferencgas entre elas [27]. Assim, existe a necessidade do utilizador
ter algum conhecimento basico em alguma destas linguagens de forma a poder iniciar
rapidamente o desenvolvimento.

2.2.1.1. Unity Editor

O objetivo principal deste motor é faciltar o fluxo de trabalho no
desenvolvimento de videojogos, sendo o Unity Editor (Figura 1) um dos pontos fortes
que demonstram exatamente esse objetivo. O editor ja vem integrado com o motor,
sendo ele bastante visual, oferecendo funcionalidades como arrastar e alterar objetos,
0 que permite uma rapida construcao e modificacdo de projetos. Além destes, permite
também executar o projeto através do editor, sendo possivel ajustar as dimensdes da
janela, simulando varios dispositivos diferentes, facilitando o teste em diferentes
resolugdes [41]. Este editor permite também a quem nio seja programador, construir e
testar os niveis com a interface grafica, sendo uma mais valia em equipas que contém
artistas e/ou designers [40].

“ ' . ; | —
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Figura 1 - Unity Editor
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Uma particularidade muito interessante do Unity, € o facto de permitir efetuar
alteragdes aos objetos e cenario, enquanto o videojogo € executado no editor, o que
acelera o processo de desenvolvimento.

Por fim, é ainda possivel aumentar as capacidades do editor consoante as
necessidades, visto que é possivel integrar ferramentas ou plugins [26], além do facto
de que é também possivel alterar o codigo fonte da prépria interface do editor [28].

2.2.1.2. Renderizagao

O Unity Personal Edition faz uso de diferentes API's graficas para efetuar a
renderizagao consoante a plataforma alvo, este usa:

e OpenGL ES 1.1, 2.0 e 3.0 para os dispositivos moveis [43][44];
e OpenGL para Windows, Mac OS X e Linux [47];

e Direct3D 9 e 11 para Windows [45][46].

2.2.1.3. Scripting

Mesmo tendo uma forte componente visual, o Unity nao esta limitado a esta,
oferecendo também a possibilidade de elaborar scripts complexos, com o auxilio das
trés linguagens de programagdo mencionadas anteriormente. E possivel usa-las em
conjunto no mesmo projeto, podendo assim tirar o maximo proveito de cada uma delas.

O Unity traz consigo um Integrated Development Environment (IDE) com o nome
MonoDevelop®, que conta com as capacidades necessarias para tratar de toda a parte
de programacéo incluindo debugging [29]. Caso o utilizador ndo esteja satisfeito com
este IDE, pode sempre integrar outros IDE's externos com Unity [26].

2.2.1.4. Suporte a Plataformas

Provavelmente sera dificil encontrar um motor de jogo que tenha suporte a
tantas plataformas quanto o Unity. Este suporta as seguintes: Windows, Linux, Mac OS
X, i0S, Android, Windows Phone 8, BlackBerry 10, Tizen, Windows Store Apps,
navegadores e Facebook, estes dois ultimos através do uso do plugin Unity Web Player
4 [30] ou através de WebGL. O Unity Web Player permite visualizar contetido 3D criado
com o Unity diretamente nos navegadores [31], este no caso das aplicagées Facebook
encontra-se assinado pelo proprio Facebook, permitindo assim que os utilizadores

3 http://www.monodevelop.com
4 https://unity3d.com/pt/webplayer
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tenham confianga no plugin e o aceitem instalar. No caso do WebGL, este executa em
qualquer navegador que oferegca suporte a tecnologia, ndo sendo necessaria a
instalagcao de plugins, sendo uma excelente alternativa ao Unity Web Player.

O Unity oferece ainda suporte a consolas, mas para poder compilar um projeto
para estas é necessario comprar licengas e ser aprovado pelo detentor dos direitos da
consola em questdo [32]. E notavel o facto de que para compilar para estas, basta
apenas selecionar a plataforma desejada através de um menu (Figura 2), que o Unity

encarrega-se de finalizar a tarefa, ndo sendo necessario efetuar alteragdes ao projeto
[26].
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Figura 2 - Menu de Selecédo da Plataforma a Compilar (Unity Editor)

2.2.1.5. Documentagao, Suporte e Tempo de Aprendizagem

O Unity conta com uma comunidade bastante ativa e com um suporte
relativamente rapido, os forums sdo um bom local para colocar questdes, receber
orientagdo, discutir as melhores praticas, entre outros assuntos. O servigo Unity
Answers® é outra fonte que facilita a aprendizagem, oferecendo recompensas as boas
perguntas/respostas, tendo uma abordagem mais social do que os tradicionais
websites com este proposito. Fora estes, existe ainda uma abundante documentagao
para o Unity disponivel na Internet, como tutoriais em video ou texto de boa qualidade.

5 http://answers.unity3d.com
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Dentro do proprio Unity é possivel aceder a Unity Asset Store® (Figura 3), que
fornece os meios necessarios para a partilha e venda de conteudo feito pela
comunidade. Isto permite aos utilizadores adquirirem assets, poupando o tempo que

necessario para os fazerem, acelerando o desenvolvimento [26].

Todos estes aspetos, resultam numa diminuicdo do tempo de aprendizagem,

sendo esta mais rapida do que na maioria dos motores de jogo.
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Figura 3 - Unity Asset Store (Unity Editor)

2.2.1.6. Open Source

O Unity ja conta com alguns componentes open source, mais especificamente
as ferramentas de testes e o sistema de interface grafica do utilizador [42]. Contudo, a
maioria dos componentes nao tém o codigo disponibilizado, podendo ser problematico
no caso de existir a necessidade de melhorar ou modificar internamente o motor. No
entanto, prevé-se que nas futuras versdes os criadores irdo ter mais atencao a esta

questao, fornecendo o codigo fonte de mais componentes [42].

6 https://www.assetstore.unity3d.com/en/
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2.2.1.7. Precgos e Licencgas

Como ja foi referido anteriormente, o Unity conta com duas versdes, Unity
Personal Edition que é gratuita e Unity Professional Edition que tem custos associados
[34]. O Unity Personal Edition ao contrario da maioria das ferramentas, mesmo sendo
uma versao gratuita conta com a maioria das ferramentas da versao paga, sendo elas
suficientes para criar um produto com fins comerciais. A versdo Profession Edition
conta com alguns extra, como Unity Analytics Pro’, Unity Cloud Build Pro® e splash
screen customizavel [35]. Uma desvantagem da versdo gratuita, € o facto de nao
permitir personalizar a splash screen inicial, a qual por padrao apresenta o logotipo do
Unity.

Ha ainda um detalhe a considerar, que € a obrigatoriedade de comprar a

Professional Edition caso as receitas sejam acima de 100.000,00 délares no ultimo ano
fiscal [36].

2.2.1.8. Capacidades de Desenvolvimento

O Unity é um motor muito poderoso e versatil, este permite desenvolver os mais
variados estilos de videojogos nas varias dimensdes: 2D, 2.5D e 3D [39]. Atualmente
conta com uma base de utilizadores bastante grande, desde as indie até as grandes
empresas de videojogos, como por exemplo, a Ubisoft (Assassin’s Creed Identity para
iOS) e Square Enix (Hitman Go para Android e iOS) [37][38]. Contudo, n&o so estas
empresas usam este motor, existem outras dedicadas a diferentes areas que o usam
para investigacdo, simulagdo e demonstracado [26]. Outro aspeto que merece ser
referido € o facto de oferecer a possibilidade de integrar ferramentas de edigao grafica
e de animacéo, como por exemplo: Photoshop, Blender e Maya. Assim, & possivel
importar animagdes, imagens, cenarios, entre outros componentes, diretamente das
varias ferramentas graficas. O Unity também oferece suporte a fisica, tanto 2D como
3D [65], no primeiro caso € orientado pelo Box2D, enquanto que em relagcdo ao 3D usa
NVIDIA PhysX. Este motor mostra-se uma ferramenta muito completa, capaz de gerir
praticamente todos, sendo todos, os aspetos que envolvem o desenvolvimento de um
videojogo [40].

7 https://unity3d.com/pt/services/analytics
8 https://build.cloud.unity3d.com/landing/
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2.2.1.9. Conclusao

O motor de jogo Unity € uma ferramenta extremamente util no desenvolvimento
de projetos. Funcionalidades como o editor visual, scripting completo e robusto, o
sistema e suporte a multi-plataformas tornam este motor um dos melhores da
atualidade. Além destes, o apoio fornecido pela comunidade e a Unity Asset Store
elevam-no ainda mais [26]. Todos estes aspetos resultam numa diminuicao do tempo
necessario para o desenvolvimento de projetos.

2.2.2. Cocos2d-x 3.7

O Cocos2d é um motor de jogo 2D open source e gratuito [48]. Foi inicialmente
criado em 2008 pelo Ricardo Quesada [49], juntamente com outros programadores. O
motor € usado para o desenvolvimento de: videojogos, aplicagdes e outro software
interativo. Este oferece suporte a varias plataformas como: Windows, Linux e Mac [50].

Entretanto o motor sofreu imensas adaptacodes, existindo actualmente varias
versdes, por exemplo: Cocos2d (versao original), Cocos2D-swift (também conhecida
por Cocos2d-iPhone), Cocos2d-x e Cocos2d-XNA [50][51]. Estas versdes sao bastante
populares e utilizadas para o desenvolvimento de videojogos, principalmente para
dispositivos méveis [22].

Tendo em conta as necessidades da WingzStudio, decidiu-se analisar apenas a
versdo Cocos2d-x, pois suporta um maior numero de plataformas, principalmente
integragcdo completa com o Facebook [53]. Esta & desenvolvido pela Chukong
Technologies, tendo sido langada a primeira versdo em 2010 [66], apesar da equipa de
desenvolvimento ndo ser a mesma do Cocos2d original, esta versao continua a ser
totalmente open source e gratuita [52].

O Cocos2d-x oferece suporte a trés linguagens de programacgéao: C++, Lua e
JavaScript (adicionado recentemente com a integracdo do Cocos2d-JS [67]). Este
permite desenvolver aplicagdes em 2D, 2.5D e 3D [55][56][68], oferecendo suporte as
seguintes plataformas: Mac OS X, Windows, Linux, iOS, Android, Blackberry 10,
Windows Phone 8, Tizen, Facebook e navegadores que suportem HTMLS [52][56][69],
como por exemplo, Firefox e Chrome. No entanto, s6 é possivel compilar para todas as
plataformas se a linguagem escolhida tiver sido JavaScript, caso contrario navegadores
deixam de ser suportados. Contudo, mesmo programando em JavaScript, nas
plataformas nativas este é ligado a objetos C++, garantindo assim uma maior
performance [56]. No caso das plataformas web, estas executam o cédigo JavaScript e
usam Canvas ou WebGL para a renderizag¢ao, nao existindo a necessidade de instalar
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outras aplicagdes [56]. Uma vantagem do codigo ser desenvolvido com o uso de uma
linguagem de script € que, como este ndao é compilado, pode ser modificado em
run-time o que permite testar de forma mais rapida [64].

Como as exigéncias deste projeto incluem suporte a navegadores, nesta analise
sera dado maior destaque a vertente JavaScript.

2.2.2.1. Renderizagao

Este motor de jogo faz uso de diferentes API's graficas para efetuar a
renderizagao consoante a plataforma alvo, este usa:

e OpenGL ES 2.0 para os dispositivos moveis [52];
e OpenGL 2.1 para Windows, Mac OS X e Linux [52];

e WebGL com auto canvas fallback para web [52].

2.2.2.2. Performance

Com o Cocos2D-x é possivel criar aplicagdbes com uma performance muito boa
[60], desde que os programadores tenham um conhecimento adequado e mantenham
o codigo otimizado, é possivel atingir 60 Frames Per Second (FPS) mesmo em
dispositivos antigos [60].

2.2.2.3. Open Source

Um dos aspetos importantes deste motor é o facto de ser totalmente open
source [52][56], trazendo varias vantagens. A principal vantagem é o facto dos
programadores terem acesso ao codigo, o que permite: descobrir e corrigir eventuais
bugs [55][56], efetuar melhorias em certos processos [55][56], integrar bibliotecas
externas [40], ou simplesmente modificar alguns componentes de forma a adaptar o
motor as nossas necessidades [56].

Existe também um vasto numero de extensdes, ferramentas e outro codigo open
source disponiveis [62], 0 que permite aumentar as capacidades originais do motor.

2.2.2.4. Editor Visual

O Cocos2d nao possui um editor visual integrado por padrao, assim o design de
janelas e interfaces é feito através de programacao [57], ou seja, os programadores
serao também responsaveis pelo design, como o posicionamento dos objetos, entre
outros componentes artisticos [40]. No entanto, é possivel o uso de editores graficos
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externos, permitindo que os designers tenham um papel mais participativo, como € o
caso do Cocos Studio.

O Cocos Studio (Figura 4) é o editor oficial, também gratuito, este tem como
principais funcionalidades: editar interfaces, editar cenarios e editar animacgdes [58].
Apesar deste facilitar o desenvolvimento, o facto de nao ser integrado de raiz
apresenta algumas limitagdes quando comparado a outros editores integrados, como o
caso do Unity Editor, que permite uma facil insergdo de objetos, scripts, fisica, efeitos
de luz, entre outros [57]. Outro aspeto negativo do Cocos Studio, € o facto deste
apresentar incompatibilidades com alguns computadores [57].

File Edit Window Language Hi
P = T 480%320 =
Objects Mainscen Properties

~ Basic Objects
& M
Sprite Particle
m o«

TileMap Audio

Resources Animation Qutput

= = CocosProject [ X Automatic frame recording Image Reference

E MainScene.csd M « » » M &

Scene

Position  Rotation  Scale 100% v 3

Figura 4 - Cocos Studio

2.2.2.5. Documentagao, Suporte e Tempo de Aprendizagem

No geral, tal como em outras ferramentas open source, a documentagao sobre o
Cocos2d-x € um dos principais pontos negativos [55][56], principalmente em relacdo a
vertente JavaScript, pois esta é escassa e de qualidade inferior [57]. A maioria
encontra-se em Inglés, ainda assim alguma documentacgao esta disponivel apenas em
Chinés [57][41], o que pode dificultar a aprendizagem. Além destas ainda ha outras
adversidades, como o facto do suporte ser quase inexistente e por vezes muitas das
questdes colocadas no forum oficial [59] ndo obtém resposta [57]. Contudo, espera-se
que sejam publicados novos livros sobre esta familia de motores [41], o que
provavelmente ira combater um pouco estas lacunas, no entanto é provavel que estes
nao sejam gratuitos, podendo ndo ser acessiveis a todas as empresas/equipas.
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Tendo em conta estes problemas, o tempo de aprendizagem necessario para
comecar a desenvolver neste motor podera ser longo, visto que € necessario possuir
conhecimentos basicos acerca das linguagens e bibliotecas suportadas pelo mesmo
[57], além do facto de que a falta de documentacgao e suporte, poderao tornar frustrante
a aquisicao desses conhecimentos.

2.2.2.6. Comunidade e Extras

Uma das lacunas da familia Cocos2d, é a falta de uma loja integrada [57], como
por exemplo, a mencionada na secgao anterior (Unity Asset Store), que permite a
comunidade compartilhar diversos conteudos, acelerando o tempo de desenvolvimento.

Outra lacuna que merece destaque, € a nao existéncia de uma forma facil de
integrar ferramentas que permitam gerir graficos e animagodes, tendo estes que ser
criados externamente, adicionados ao projeto e feita a referéncia através do codigo
[40].

2.2.2.7. Capacidades de Desenvolvimento

O Cocos2d-x, como ja foi referido, permite desenvolver aplicagdes 2D, 2.5D e
3D [55][56][68], sendo este bastante versatil, o que permite desenvolver uma variedade
de estilos [61]. Tal como o Unity, este também foi/é usado por profissionais, desde
pequenas equipas a grandes empresas, como por exemplo a Konami (Contra:
Evolution para iOS e Android) e a Zynga (Matching with Friends) [63][64][77].

Uma das funcionalidades interessantes deste motor, € o facto de poder criar
todo o cenario de um videojogo 2D através da leitura de um ficheiro de Tile Maps [52],
em que este contém toda a informacado necessaria, como € o caso das texturas a
utilizar e a localizagéo dos objetos no cenario [9].

Neste motor é também possivel implementar fisica, tanto 2D [9] como 3D [67].
No caso de fisicas 2D, conta com dois motores integrados: Box2d e Chipmunk [70].
Quanto a fisicas 3D, este passou a oferecer suporte as mesmas na versao 3.7, com a
integracao da Bullet Physics Library® [67].

2.2.2.8. Conclusao

O Cocos2d-x apresenta-se como uma ferramenta viavel no desenvolvimento de
projetos. Além do leque de funcionalidades que este oferece e do numero de
plataformas suportadas, o facto de ser open source torna o potencial do mesmo quase

9 http://bulletphysics.org/wordpress/
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ilimitado. No entanto, a documentagcdo e o apoio da comunidade nao sao o ideal,
podendo resultar num aumento do tempo de desenvolvimento.

2.2.3. Comparacgao dos Motores de Jogo

Apds uma analise individual dos dois motores, conseguiu-se identificar alguns
dos pontos fortes e fracos de cada um deles. Contudo, tal como foi referido
anteriormente, a escolha destes deveu-se ao facto de serem os Unicos que cumpriam
com as exigéncias da empresa:

e compatibilidade com iOS, Android, Windows, Mac OS, navegadores atuais e
Facebook (integracao interna, ou seja, Facebook App);

e minimo custo monetario possivel;
e suporte 2D, fisica 2D e audio.

Assim, esta comparacgao tera como principal foco essas mesmas exigéncias,
mas ira também abordar outros aspetos importantes, como por exemplo
disponibilizagao do cédigo fonte e documentagéo.

2.2.3.1. Suporte a Plataformas

Ambos os motores oferecem suporte a um diverso numero de plataformas,
apesar da versdao paga do Unity suportar algumas consolas, isto ndo acontece na
versao gratuita, logo em comparagao com o Cocos2d-x, estes estdo em igualdade. No
entanto, a maioria das aplicagdes desenvolvidas com o Unity necessitam de recorrer a
um plugin, Unity Web Player, para conseguirem executar em certas plataformas, como
€ o0 caso dos navegadores e Facebook. Contudo recentemente foi adicionado ao Unity
o suporte a WebGL, sendo possivel compilar para navegadores que suportem essa
tecnologia, sem a necessidade de recorrer a plugins. No caso do Cocos2d-x ndo ha
necessidade da utilizagcdo de qualquer plugin, entdo neste aspeto considera-se que
este motor tem uma ligeira vantagem em relagao ao Unity Personal Edition.

2.2.3.2. Pregos e Licengas

As opcgdes analisadas s&o gratuitas, podendo ser usadas para desenvolvimento
e comercializagao de aplicagdes. Contudo, convém referir que existe uma restricdo no
caso do Unity Personal Edition, que é a impossibilidade de usar esta versédo caso se
tenha obtido no ultimo ano fiscal um volume de negdcios superior a 100.000,00
dolares. Tendo em conta que no Cocos2d-x nao existe esta resticdo, este tem
novamente vantagem quando comparado ao Unity Personal Edition.
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2.2.3.3. Suporte 2D

Os dois motores de jogo tém total suporte ao 2D e oferecem todas as
funcionalidades necessarias para o projeto, desta forma ambos estdo em posigédo de
igualdade.

2.2.3.4. Fisica 2D

As opgdes analisadas suportam fisica 2D, mais especificamente recorrendo a
bibliotecas integradas, o Unity Personal Edition usa apenas Box2D, enquanto que o
Cocos2d-x usa Box2D e Chipmunk. Como ambas as solugdes sao eficazes na
implementacgao de fisica 2D, considera-se que nenhuma é superior.

2.2.3.5. Audio

Este é o ultimo aspeto exigido pela WingzStudio, ambos os motores analisados
suportam audio, no caso do Unity Personal Edition este recorre a biblioteca FMOD',
enquanto que o Cocos2d-x conta com duas bibliotecas: WebAudio'' para plataformas
web e CocosDenshion para as restantes. Quanto a formatos de audio suportados, o
Unity Personal Edition suporta MPEG(1/2/3), Ogg Vorbis, WAV, AIFF, MOD, IT, S3M e
XM; o Cocos2d-x suporta Ogg Vorbis, WAV, MP3 (MPEG1/2 Audio Layer 3), CAF e
MIDI. Contudo, ha uma limitagao relativamente a estes formatos no Cocos2d-x, pois
estdo restringidos ao facto da plataforma alvo os suportar ou ndo. No Unity Personal
Edition, caso a plataforma alvo n&o suporte determinado formato, este é convertido de
forma automatica. Assim, neste aspeto o Unity Personal Edition tem vantagem em
relagcdo ao Cocos2d-x.

AplGs a comparagdo entre os motores, com base nos aspetos exigidos pela
empresa, pode-se concluir que o Cocos2d-x tem vantagem em relagdo ao Unity
Personal Edition. No entanto, esta vantagem ndo é muito significativa, ndo sendo
suficiente para afirmar qual destes motores € melhor. Portanto, seguidamente é
apresentada a comparacgao tendo em conta outros aspetos.

2.2.3.6. Editor Visual

O Unity conta com um editor completamente integrado, o que fornece um
numero elevado de funcionalidades, as quais foram referidas na analise individual
deste motor, que facilitam o fluxo de trabalho (Secgao 2.2.1.1). Por outro lado, o

10 hitp://www.fmod.org
" https://webaudio.github.io/web-audio-api/
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Cocos2d-x ndo possui um editor integrado por padrao, o que dificulta o processo de
design. Contudo, é possivel o uso de editores externos, entre as opgdes disponiveis
temos o Cocos Studio, que é o editor oficial, o qual apresenta limitacbes quando
comparado com, por exemplo, o editor do Unity. Neste aspeto o Unity tem uma clara
vantagem quando comparado com o Cocos2d-x.

2.2.3.7. Linguagens de Programacao

O Cocos2d-x, oferece suporte a trés linguagens de programacgao: C++, Lua e
JavaScript. No entando, somente com o uso de JavaScript é possivel compilar para
navegadores. No caso do Unity Personal Edition, este suporta: C#, Boo e UnityScript
(baseada em JavaScript). E possivel usar estas trés linguagens no mesmo projeto,
podendo tirar o maximo proveito de cada uma delas e independentemente da
linguagem é possivel compilar para todas as plataformas suportadas pelo Unity. Assim,
como o Unity Personal Edition oferece uma maior versatilidade, este apresenta
vantagem em relagao ao Cocos2d-x.

2.2.3.8. Open Source

O Cocos2d-x é totalmente open source, enquanto que o Unity conta apenas com
alguns componentes open source, mais especificamente as ferramentas de teste e o
sistema de interface grafica do utilizador. Contudo, nas futuras versées do Unity,
prevé-se que sera disponibilizado codigo fonte de mais componentes. Portanto, neste
aspeto o Cocos2d-x € superior em relagéo ao Unity.

2.2.3.9. Documentacgao e Suporte

O Unity tem um suporte relativamente rapido e conciso, este conta com imensa
documentacao disponivel, desde video tutoriais a textos de boa qualidade, incluindo em
diferentes idiomas. Existe também o servico Unity Answers, que facilita a
aprendizagem, oferecendo premiagdes as boas perguntas e respostas, tendo uma
abordagem mais social do que o tipico website de perguntas e respostas.

Por outro lado, a documentagao sobre Cocos2d-x € escassa, principalmente em
relagdo a vertente JavaScript, esta encontra-se normalmente apenas disponivel em
Inglés ou Chinés. O suporte é quase inexistente, havendo imensas questdes no férum
oficial sem resposta.

Tendo em conta estes aspetos, o Unity mostra-se superior ao Cocos2d-x em
documentacgao e suporte.
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2.2.3.10. Loja Integrada

Uma das lacunas da familia Cocos2d, é a falta de uma loja integrada, como a
Unity Asset Store no caso do Unity. Esta permite a comunidade compartilhar um
variado leque de conteudo, que pode acelerar o tempo de desenvolvimento. O Unity
revela-se também superior neste ponto em relagdo ao Cocos2d-x.

7

Seguidamente é apresentada uma tabela (Tabela 1), onde sdo comparados

varios aspetos entre estes dois motores de jogo:
Unity Personal Edition 5.1.2f1

Cocos2d-x 3.7

Suporte ao 3D Sim Sim

Suporte ao 2D Sim Sim

Custo Gratuito *1 Gratuito

Open Source Alguns Componentes (licenca MIT/X11) *2 Sim (licenca MIT/X11)

Editor Visual Integrado Sim (Unity Editor) Nio

Store Integrada Sim (Unity Asset Store) N3o

Plataformas Suportadas:

Android Sim Sim

i0s Sim Sim

Windows Phone 8 Sim Sim

BlackBerry 10 Sim Sim

Tizen Sim Sim

Windows Sim Sim

Linux Sim Sim

Mac 0S5 X Sim Sim

Navegadores Modernos (HTML5) Sim *3 Sim *4

Facebook Sim *3 Sim *4

Audio Sim (FMOD) Sim (CocosDenshion e WebAudio)

Formatos de Audio Suportados MPEG(1/2/3), Ogg Vorbis, WAV, AIFF, MOD, Ogg Vorbis, WAV, MP3 (MPEG1/2 Audio
T, S3M, XM Layer 3). CAF, MIDI oL

Fisica 2D Sim (Box2D) Sim (Box2D e Chipmunk)

Fisica 3D Sim (NVIDIA PhysX) Sim (Bullet Physics Library)
OpenGL ES 3.0 (dispositivos mdveis), OpenGL ES 2.0 (dispositivos mdveis),
OpenGL ES 2.0 (dispositivos mdveis), OpenGL 2.1 (desktop), WebGL com auto
OpenGL ES 1.1 (dispositivos moveis), canvas fallback (web)

Rendering OpenGL (Windows, Mac OS5 X, Linux),
Direct3D 9 (Windows), Direct3D 11
(Windows)
C#, UnityScript (inspirado em JavaScript) e C++, Lua e JavaScript

Linguagens de Programacgao Boo (inspirado em Python)

Sistema de Particulas Sim Sim

Sistema de Interface de Utilizador Sim Sim

*1 - Somente para empresas que no ultimo ano fiscal obtiveram um volume de negdcios inferior a 100.000,00 USD.

*2 - Test Tools e Graphical User Interface system.
*3 — Através do uso do plugin Unity Web Player ou de WebGL.
*4 - Somente se a linguagem usada for JavaScript.

*5 - No Cocos2d-x estes formatos de dudio dependem se as plataformas os suportam.

Tabela 1 - Comparagao entre Motores de Jogo - Unity Personal Edition 5.1.2f vs Cocos2d-x 3.7
Legenda: os aspetos marcados a negrito representam os que sao exigidos pela WingzStudio.

ApoOs a comparacdo entre os dois motores, conclui-se que o Unity Personal
Edition é a melhor opgao para este projeto. O facto deste fornecer toda a tecnologia
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necessaria para a execugao do porting do videojogo mencionado na Secgao 1
(Introducgao), aliado ao facto de oferecer toda a documentagao necessaria e apoio da
comunidade, fazem com que o tempo necessario de aprendizagem seja menor. Assim,
Unity Personal Edition revela-se como uma escolha mais segura.

2.3. Outras Ferramentas/Abordagens

No caso particular deste projeto existem outras abordagens validas ao porting,
como reescrever o motor original e o0 videojogo para JavaScript, 0 que permitiria
executar nas plataformas exigidas. De forma a atingir esse propdsito, podem ser
utilizados compiladores de C++ para JavaScript, o que diminui o tempo necessario para
o fazer em comparacgéo a conversao manual.

Atualmente os compiladores de C++ para JavaScript mais populares sao:
Emscripten’ e Cheerp™. O primeiro é um projeto open source baseado no LLVM
Project’, uma infraestrutura de compilador concebida em C++, este compila qualquer
linguagem em JavaScript, desde que seja possivel traduzi-las em Low Level Virtual
Machine (LLVM) bitcode, os principais exemplo sdo as linguagens C e C++ [71]. O
codigo JavaScript que resulta da compilagcdo, em alguns casos, € capaz de executar
praticamente a mesma velocidade que as versdes nativas [71]. Um dos pontos fortes é
a quantidade de plataformas em que é possivel executar o cédigo, como navegadores,
dispositivos moveis e PC’s. Existem inumeros projetos que usaram este compilador,
como a conversao do Unreal Engine 3 e do Bullet Physics Engine [73].

Cheerp a semelhanga do Emscripten também é open source e baseado no
LLVM Project, este é compativel com quase todo o cddigo C ou C++(711), sendo capaz
de o compilar em JavaScript, resultando cédigo optimizado compativel com qualquer
navegador em qualquer plataforma [72]. A grande diferenga deste compilador para o
anterior € que o Cheerp oferece a possibilidade de alocar memdéria dinamicamente, ao
contrario do Emscripten que obriga a definir previamente um valor maximo de memoria.
Por outro lado, esta funcionalidade do Cheerp obriga a um esfor¢go maior por parte dos
programadores, pois exige mais alteragdes ao codigo original, no entanto os criadores
afirmam que a performance obtida é superior [72].

Apesar de ambos os compiladores serem potenciais alternativas para este
projeto de porting, a WingzStudio tem preferéncia pela abordagem de se usar um motor
de jogo com suporte a multiplas plataformas.

12 hitps://kripken.github.io/emscripten-site/
13 hittp://leaningtech.com/cheerp/

4 http://llvm.org
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3. Objetivos e Método de Abordagem

Este capitulo esta dividido em trés subseccgbes: objetivos, abordagem de
desenvolvimento e planeamento de atividades. Na primeira subseccdo sao
apresentados o0s objetivos deste projeto, na subsecgdo seguinte é descrita a
abordagem de desenvolvimento escolhida e por ultimo € apresentado o planeamento
elaborado para o projeto.

3.1. Objetivos

Os principais objetivos deste projeto s&do o porting do “Falcao vs Aliens” para
novas plataformas (como Windows, Facebook e navegadores atuais) e implementagao
de melhorias no mesmo. No entanto, o projeto inicialmente tinha outros objetivos,
sendo eles o porting de dois videojogos, "Falcao vs Aliens" e "StringZ HD”, porém apos
uma analise concluiu-se que seria mais enriquecedor para o projeto, se além do
exercicio de porting, também fossem implementadas melhorias tornando o videojogo
mais atrativo aos jogadores.

O videojogo mencionado foi desenvolvido pela empresa WingzStudio, com um
motor de jogo produzido internamente, o qual tem suporte a um numero limitado de
plataformas. Assim, existe a necessidade de o desenvolver num novo motor, o qual foi
escolhido no ultimo capitulo, o Unity Personal Edition. Apos o desenvolvimento,
espera-se que o videojogo seja capaz de executar tanto nas plataformas originais
(Android, iOS e Windows Phone 8), como em novas plataformas como: Windows,
Facebook e navegadores atuais.

Tendo em conta a necessidade de desenvolver o “Falcao vs Aliens” de raiz num
novo motor de jogo, surgiu a oportunidade de adicionar novas funcionalidades e
melhorar as existentes na versao original. Desta forma, efetuou-se uma analise ao
videojogo com o objetivo de detectar lacunas e eventuais bugs, resultando um conjunto
de potenciais melhorias/corre¢cées (Anexo A). Estas foram discutidas internamente na
WingzStudio de forma a serem aprovadas e priorizadas de acordo com a preferéncia e
o tempo disponivel. As principais melhorias a implementar sao:

e Maior suporte a aspect ratios: a versao original oferece suporte apenas a
aspect ratios de orientacao vertical (10:16, 9:16 e 3:4). De forma a executar em
plataformas de orientacdo horizontal, existe a necessidade de suportar novos
aspect ratios, tais como: 16:10, 16:9 e 4:3.
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e Modo histéria: a versao original tem apenas um modo de jogo, baseado no

estilo arcade, o que obriga a completar todos os niveis numa unica sessdo. Com
0 modo histéria, passa a ser possivel desbloquear niveis ao completar os
anteriores, evitando a frustagao de jogadores que nao tém tempo suficiente para
completar a totalidade de niveis numa unica sessao. Além do referido, os niveis
passariam a ter pontuacao individual e, consoante a pontuagdo obtida seria
atribuido um numero de tagas conquistadas (0 a 3) nesse nivel.

Modo desafio (multijogador): este modo permitira desafiar amigos ou outros
para um duelo, o qual consistira numa sessao de jogo semelhante a um nivel do
modo histéria. Essa sess&o sera jogada pelos dois jogadores, cada um tera
apenas visibilidade sobre o seu jogo e n&o sera realizada em tempo real, a razéo
de ndo ser em tempo real deve-se ao facto de obrigar as duas pessoas a
estarem online no mesmo momento, 0 que poderia causar um longo tempo de
espera por adversario. Com este modo pretende-se adicionar uma maior
componente social, o que podera resultar num aumento de jogadores e da sua
taxa de retencgao.

Suporte a rato e teclado: como serao suportadas novas plataformas que fazem
uso destes periféricos, € necessario suporte aos mesmos.

Adicao de idiomas: portugués e espanhol. Sendo este videojogo desenvolvido
em Portugal por uma empresa portuguesa, é importante incluir o idioma
portugués. Por outro lado, como a personagem principal € o colombiano
Radamel Falcao, é essencial incluir também o idioma oficial da Colémbia
(espanhol).

Sincronizagao entre dispositivos: como irdo ser suportadas varias
plataformas, considerou-se importante fornecer uma funcionalidade que permita
aos jogadores guardar o progresso também no servidor, através desta espera-se
reduzir a frustragao de comegar de raiz ao trocar de dispositivo/plataforma.

Novos power ups: apos a analise da versao original, uma das conclusdes
obtidas é o facto de um dos elementos que torna o videojogo apelativo séo os
power ups, no entanto devido a ndo serem muito numerosos tornam-se
repetitivos a curto prazo, entdo sera aumentado o numero de power ups
diferentes.
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Com o cumprimento dos objetivos mencionados espera-se que o videojogo
atinja novos mercados e oferega uma experiéncia mais cativante e variada, de forma a
aumentar tanto o numero de jogadores como a taxa de retencgio.

3.2. Abordagem de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento deste projeto foi escolhida uma metodologia de
desenvolvimento waterfall. Esta metodologia € composta por diversas fases de
desenvolvimento, as quais sao visiveis na Figura 5: conceito, recolha e analise de
requisitos, arquitetura geral do sistema, arquitetura detalhada do sistema,
implementagao, testes, langcamento do sistema.

A primeira fase consiste na definicdo do conceito, onde é definida a ideia geral
do projeto e o seu propésito. Apds a fase do conceito € efetuada a recolha e analise de
requisitos, onde sao recolhidos todos os possiveis requisitos sobre o sistema. De
seguida estes passam por uma triagem onde sdo selecionados os que realmente
importam, por fim esses requisitos sdo documentados.

A terceira e quarta fase consistem na definicdo da arquitetura geral e detalhada
do sistema, as quais tém como objetivo dividir o sistema em componentes e
descrevé-las detalhadamente, incluindo as vertentes hardware e software, estas
deverao também explicar como o sistema devera ser implementado. Com as fases
anteriores concluidas, o projeto esta pronto a entrar na fase de implementagéao, a qual
corresponde ao desenvolvimento de codigo, material artistico, entre outros
componentes.

Além da concepcido sdo também realizados testes unitarios consoante se
implementa as diferentes componentes. Seguidamente ocorre a fase de testes, onde o
sistema devera ser testado como um todo, ou seja, com todas as componentes
integradas. Caso sejam encontradas falhas, estas deverao ser corrigidas e o sistema
devera ser testado novamente, repetindo este processo até o sistema atingir a
maturidade pretendida.

ApoOs estas fases € esperado que o sistema esteja pronto, assim chegamos a
ultima fase, que consiste no langamento do sistema para o mercado. A metodologia
waterfall segue um processo sequencial, ou seja, s6 quando uma fase esta completa é
gue se avanga para a proxima.

Uma das razdes que levou a escolha desta metodologia é o facto do projeto ser
de pequena dimensao e o videojogo alvo de porting ja se encontrar no mercado, sendo
grande parte dos requisitos bem conhecidos, claros e fixos. Outro facto que justifica o
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uso desta metodologia € a baixa necessidade de interacdo com o cliente, visto que
neste caso o cliente € a prépria empresa responsavel pelo projeto, pelo que as
interacbes com a mesma ocorrem internamente e com o principal propdsito de
esclarecimento de duvidas em relagcado as componentes do videojogo em causa.

Conceito ,7

Recolha e Andlise de

Requisitos 2

Arquitetura Geral

do Sistema 2

Arquitetura

Detalhada do Sistema ’7
Implementagdo j
Testes j

Langamento
do Sistema

Figura 5 - Esquema representativo das fases da metodologia waterfall
3.3. Planeamento de Atividades

O plano de atividades deste projeto tem como finalidade organizar todos os
passos do desenvolvimento e definir prazos para a conclusao dos mesmos. De forma a
efetua-lo de forma organizada e de facil interpretacdo. Foram elaborados quatro
diagramas de Gantt, dois deles correspondentes a cada um dos semestres e os
restantes relativos as principais tarefas de implementagéo.

3.3.1. Primeiro Semestre

O inicio deste projeto estava previsto para Setembro de 2014, no entanto devido
a problemas burocraticos so foi possivel iniciar-se a 24 de Novembro do mesmo ano,
desta forma o tempo para a sua elaboracdo, principalmente no 1° Semestre, foi
reduzido.

Assim, o plano para o 1° Semestre encontra-se dividido em oito partes, como é
visivel na Figura 6. A primeira parte corresponde ao estado da arte, onde foi efetuada
uma pesquisa sobre a area do porting de videojogos, como técnicas e processos
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envolvidos, assim como boas praticas que facilitam esses processos. Foram ainda
analisadas duas ferramentas que facilitam o processo de porting, Unity Personal
Edition e Cocos2d-x. Na segunda parte, foi elaborado o planeamento de atividades
para o 1° Semestre. Posteriormente foram definidos os objetivos para este projeto e de
seguida a metodologia de desenvolvimento a usar. Como a metodologia escolhida foi a
waterfall, prosseguiu-se para a recolha e analise de requisitos do “Falcao vs Aliens”,
sendo elaborado um documento de requisitos. Com a analise de requisitos finalizada, o
préoximo passo foi a definicdo da arquitetura geral. Seguidamente foi efetuado o
planeamento de atividades para o 2° Semestre (Figuras 7, 8 e 9). Por fim, iniciou-se a
elaboragao da arquitetura detalhada, esta tarefa foi interrompida pela necessidade de
finalizar o relatério intermédio.

1° Semestre

24-Nov 1-Dez 8-Dez 15-Dez 22-Dez 29-Dez 5-Jan 12-Jan 19-Jan 26-Jan

Estado da Arte
Planeamento do 1° Semestre
Objetivos I

Interrupgéo - Férias

Método de Abordagem

Andlise de Requisitos

Arquitetura Geral

Planeamento do 2° Semestre

Arquitetura Detalhada

Elaboracéo do Relatdrio Intermédio

Figura 6 - Planeamento do Projeto - 1° Semestre

3.3.2. Segundo Semestre

No 2° Semestre o planeamento encontra-se dividido em sete partes, como se
pode observar na Figura 7. Os obijetivos iniciais para o projeto foram alterados no final
do primeiro semestre, deste modo a primeira tarefa a ser realizada neste periodo
consistiu na reformulagao dos objetivos. Para o levantamento de melhorias, efetuou-se
uma analise ao “Falcao vs Aliens” de forma encontrar possibilidades de melhoria.
Seguidamente, foi reformulado o planeamento do segundo semestre, para estar em
conformidade com os novos objetivos. Apds a conclusédo do planeamento, procedeu-se
a continuagao da elaboragdo da arquitetura detalhada, iniciada no primeiro semestre.
Com a arquitetura finalizada, deu-se inicio a implementagédo do videojogo, ao mesmo
tempo que foram efetuados testes informais, tanto pela equipa de desenvolvimento,
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como por pessoas externas. Concluido o desenvolvimento, procedeu-se a elaboragao
do relatoério, tendo os testes se mantido.

2° Semestre

26-Jan  2-Fev  9-Fev 16-Fev 23-Fev 2-Mar 9-Mar 16-Mar 21-Mar a 31-Jul 3-Ago 10-Ago 17-Ago 24-Ago 31-Ago

Reformulagdo dos Objetivos

Levantamento de Melhorias

Reformulagé@o do Planeamento

Arquitetura Detalhada - - -

Testes Informais/Corregdes

Elaboragao do Relatério Final

Figura 7 - Planeamento do Projeto - 2° Semestre

De forma a detalhar a fase de implementagao, elaborou-se mais dois diagramas
de Gantt (Figuras 8 e 9), onde ¢ visivel o tempo planeado para as principais tarefas de
implementagao.

A Figura 8 é referente as tarefas realizadas até ao final do porting do conteudo
original, sendo a primeira tarefa a implementacado das funcionalidades presentes na
versdo original do “Falcao vs Aliens”. A medida que forem implementadas essas
funcionalidades, também sera incluido o suporte a novos aspect ratios. Nas ultimas
duas semanas do porting do conteudo original, serdo implementados os novos idiomas
(portugués e espanhol), tendo como base o idioma Inglés, o qual se encontra presente
na versao original.

Implementacao (Parte 1 de 2)

21-Mar 30-Mar  6-Abr 13-Abr 20-Abr 27-Abr 4-Mai 11-Mai 18-Mai 25-Mai

Porting do Contetido Original
Suporte a Novos Aspect Ratios
Novos Idiomas

Figura 8 - Planeamento do Projeto - Implementacéo - Parte 1/2

Na Figura 9 sao visivéis as tarefas de melhoria, as quais comegam com a
implementagdo do modo de jogo historia, sendo necessario atualizar os varios idiomas
com os textos referentes a este modo. Seguidamente, sera desenvolvido um sistema
de sincronizacdo de dados entre os dispositivos: Android, iOS, Windows Phone,
Windows, Facebook e navegadores atuais. Apds a sincronizagao, sera implementado
outro modo de jogo, neste caso o modo desafio/multijogador. Por fim, serdo criados
novos power ups e sera feita uma revisdo geral do videojogo, de forma a confirmar se
todos os textos estdo corretamente traduzidos e se todas as secgdes sao apresentadas
corretamente nos varios aspect ratios suportados.
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Implementacao (Parte 2 de 2)

1-Jun 8-Jun 15-Jun 22-Jun 29-Jun 6-Jul  13-Jul  20-Jul  27-Jul

Suporte a Novos Aspect Ratios
Novos Power Ups
Novos Idiomas

.

Modo de Jogo (Histéria)- - -

Sincronizagao entre Dispositivos
Modo de Jogo (Multijogador)

Figura 9 - Planeamento do Projeto - Implementagéao - Parte 2/2
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4. Conceito, Requisitos e Arquitetura

Este capitulo esta dividido em 7 subsecgdes: Conceito, Historia/Enredo,
Descricao Geral do Videojogo, Requisitos Funcionais e Nao-funcionais, Arquitetura
Geral, Arquitetura Detalhada e Design. Na subsecgdo Conceito ira ser abordada a
origem deste videojogo e a ideia geral por detras do mesmo. Seguidamente sera
apresentado o enredo que serve de base ao videojogo. Posteriormente serdo
abordados os requisitos funcionais e n&o-funcionais, que ajudam a definir o
comportamento do sistema. Na subseccg¢ao Arquitetura Geral, o sistema sera dividido
em componentes, as quais serdo analisadas de uma forma geral. De seguida, sera
detalhada a arquitetura, desta forma serao descritos os varios componentes da mesma.
Por fim, serdo analisadas algumas partes do design, como menus e niveis do
videojogo.

4.1. Conceito

O “Falcao vs Aliens” foi desenvolvido ndo apenas com o objetivo de aumentar o
portefolio da empresa, mas também como resultado de uma parceria entre a
WingzStudio e uma empresa responsavel por gerir os direitos de imagem de atletas
mundiais. Este videojogo foi publicado em 2014 e é o primeiro videojogo exclusivo que
conta com a presenca da estrela de futebol Radamel Falcao. Houve dois conceitos que
foram discutidos entre as partes envolvidas, um seria baseado num estilo arcade
semelhante ao conceito do classico Arkanoid, que consiste na destruicido de blocos
com uma bola ao mesmo tempo que o jogador controla uma barra para evitar que a
bola saia do ecra. O outro conceito levaria a criagdo de um videojogo que se iria incluir
na categoria de puzzle. Depois da apresentacdo dos conceitos a entidade externa, a
decisao recaiu sobre o conceito arcade.

4.2. Historia/lEnredo

Um grupo de alienigenas conseguiu interceptar uma transmissao de um jogo de
futebol que ocorreu no planeta Terra. Essa transmissdo despertou a curiosidade
desses seres para com o futebol, decidiram entao visitar o planeta Terra para aprender
mais sobre esse desporto. No entanto, o facto de ndo terem conhecimento das regras
fez com que estes seres nao fossem bem recebidos pelos humanos, o que levou a que
se apoderassem de estadios espalhados por todo o planeta ao mesmo tempo que
afugentavam os espectadores. Vendo o seu desporto favorito ser destruido, o herdi
deste videojogo (Radamel Falcao), decide comegar uma longa aventura com o objetivo
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de recuperar todos os estadios controlados pelos alienigenas. De forma atingir o
objetivo, Falcao tera de vencer estes seres em diversos jogos de futebol sem regras e
resistir a todas as estratégias utilizadas por estas criaturas.

4.3. Descricao Geral do Videojogo

O videojogo € composto por 18 niveis, uma vez que o tema do jogo é futebol
cada nivel correspondera a um estadio de futebol, havendo um total de 6 estadios
diferentes. A acao decorrera no relvado (Figura 10), estando a personagem principal na
parte inferior do ecra, que se encontra aproximadamente a meio do campo. Na zona
oposta a personagem principal encontra-se a baliza adversaria.

A versao original conta apenas com um unico modo de jogo, no qual para
acabar o videojogo era necessario completar todos os niveis sem perder. Existe um
unico jogador humano, este controla a personagem principal: Radamel Falcao. O
jogador nesse modo comeg¢a com quatro vidas, correspondendo a quatro bolas,
perde-se uma vida quando o Falcao deixa a bola passar. Na nova versao, serao
adicionados dois modos de jogo, modo histéria e modo desafio. O modo histéria sera
semelhante ao modo arcade presente na versdo original, mas o progresso sera
guardado, sendo possivel desbloquear niveis e continuar a partir dos mesmos apoés a
sessdo terminar. O modo desafio, permite convidar um jogador humano para ambos
competirem no mesmo nivel, o vencedor € quem atingir a maior pontuagéo.

Figura 10 - “Falcao vs Aliens” - Exemplo de Nivel
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Existem inimigos alienigenas controlados por inteligéncia artificial, estes tém
caracteristicas diferentes entre eles, por exemplo alguns sao fixos/moéveis ou estao
armados/desarmados. Ao acertar com a bola nos inimigos faz com que estes percam
vida, se ficar a zero morrem e desaparecem do ecra. Os alienigenas encontram-se na
zona frontal a baliza, protegendo-a.

Os jogadores terao em cada nivel que destruir os diversos alienigenas
espalhados pelo cenario, abrindo desta maneira o caminho para a baliza. A baliza
encontra-se inicialmente bloqueada com uma barreira, a qual s6é desaparece apos
serem apanhadas trés estrelas, estas encontram-se escondidas atras de alguns
alienigenas, pelo que €& necessario destrui-los para que estas sejam reveladas e
possam ser apanhadas.

ApOs a baliza estar desbloqueada, um alienigena de maior estatura aparece a
defendé-la, sendo entao necessario destrui-lo para que a baliza fique aberta e seja
possivel marcar golo. O nivel é completado assim que o jogador consegue marcar golo,
permitindo ao jogador prosseguir para o nivel seguinte. Além do que ja foi referido, é
também de destacar que: existem power ups que sédo possiveis de apanhar, estes vao
aparecendo aleatoriamente consoante eliminamos os alienigenas, podendo ter efeitos
positivos ou negativos; ha também garrafas de energia que se podem apanhar, as
quais protegem a personagem principal dos ataques dos inimigos; existem
achievements colecionaveis. O videojogo contara com a integragdo com o Facebook, o
que permitira aos jogadores partilhar os seus achievements e pontuagdes obtidas.

4.4. Requisitos Funcionais e Nao-funcionais

Nesta subseccdo serdo apresentados os requisitos funcionais e nao-funcionais
para este projeto, no entanto foi elaborado um documento onde estes s&o abordados
com maior detalhe, o qual podera ser consultado no Anexo B.

Para estabelecer o grau prioridade dos mesmos, foram adotadas as

denominagdes “essencial’, “importante” e “desejavel”.

e Essencial: requisito imprescindivel sem o qual o sistema n&o entra em
funcionamento.

e Importante: requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de
forma ndo satisfatéria.
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e Desejavel: requisito que ndo compromete as funcionalidades do sistema, estes
poderdo ser adicionados posteriormente, caso nao exista tempo para os
implementar nesta versao.

Como forma de distinguir os requisitos que foram mantidos, introduzidos ou
alterados em relagdo a versédo original, estes serdo classificados com os seguintes

termos: “novo”,“alterado” e “mantido”.

e Novo: requisito introduzido nesta versao do sistema, ndo estando presenta na
original.

e Alterado: requisito que sera incluido na nova versao, com algumas alteragoes
em relagao a original.

e Mantido: requisito existente na versao original e que sera incluido também nesta
nova versao.

Seguidamente serédo apresentados os requisitos funcionais, os quais se dividem
em trés categorias.

> Registo/Login:

[RF001] Efetuar login

Prioridade: Importante Classificagao: Alterado

Descrigao: Este caso permite que o utilizador efetue o login utilizando os dados de
uma conta do Facebook.

[RF002] Efetuar registo

Prioridade: Importante Classificagao: Alterado

Descrigao: Proporciona que o utilizador efetue o registo de uma conta no Facebook.

> Interface:

[RF001] Menu Principal

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso uso viabiliza que o utilizador acesse o0 menu principal.
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[RF002] Aceder ao Menu de Selegdao do Modo de Jogo

Prioridade: Essencial Classificagao: Novo

Descrigao: Permite que o utilizador acesse o menu de sele¢gdo do modo de jogo.

[RF003] Entrar no Modo Histoéria

Prioridade: Essencial Classificagao: Novo

Descrigao: Este garante que o utilizador entre no modo de jogo historia.

[RF004] Entrar num nivel do Modo Histéria

Prioridade: Essencial Classificagao: Novo

Descrigao: Possibilita que o utilizador entre num nivel do modo de jogo historia.

[RF005] Entrar no Modo Arcade

Prioridade: Essencial Classificagao: Alterado

Descrigao: Este caso de uso permite que o utilizador entre no modo de jogo arcade.

[RF006] Entrar no Modo Desafio

Prioridade: Desejavel Classificagao: Novo

Descrigao: Este proporciona que o utilizador entre no modo de jogo desafio.

[RF007] Desafiar um Jogador

Prioridade: Desejavel Classificagao: Novo

Descrigao: Permite ao utilizador que convide outra pessoa para jogar no modo
desafio.
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[RF008] Aceitar Desafios

Prioridade: Desejavel Classificagao: Novo

Descrigao: Este caso possibilista que o utilizador aceite desafios.

[RF009] Consultar Estatisticas de Desafios

Prioridade: Desejavel Classificagao: Novo

Descrigao: Permite que o utilizador visualize as estatisticas relativas ao modo
desafio, mais especificamente o numero de vitérias e derrotas.

[RF010] Apresentar Tutorial

Prioridade: Importante Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita que o utilizador visualize o tutorial que ensina como jogar.

[RF011] Apresentar Pontuagao Atual

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Permite ao utilizador visualizar a pontuag&o atual numa sessao de jogo.

[RF012] Apresentar Pontuagado Recorde

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Proporciona que o utilizador visualize a pontuagao recorde enquanto se
encontra numa sessé&o de jogo.

[RF013] Aceder ao In-game Menu

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita ao utilizador aceder a um menu durante uma sessao de jogo.
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[RF014] Voltar ao Menu Principal

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Permite ao utilizador voltar ao menu principal durante a sesséo de jogo.

[RF015] Desativar/ativar Som

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Permite ao utilizador desativar/ativar o som durante uma sessao de jogo.

[RF016] Apresentar Pontuagoes apés Gameover

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita ao utilizador visualizar a pontuagao obtida numa sessao de
jogo do modo arcade e o seu recorde, apds derrota.

[RF017] Apresentar Pontuagoes ap6s Completar o Jogo

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Proporciona ao utilizador visualizar a pontuagéo obtida e o seu recorde,
apos a conclusao da sesséao de jogo.

[RF018] Apresentar Pontuagoes ap6s Concluir um Nivel do Modo Histéria

Prioridade: Essencial Classificagao: Novo

Descrigao: Possibilita ao utilizador visualizar a pontuagao obtida numa sessao de
jogo do modo histdria e o seu recorde, apds concluir o nivel em causa.

[RF019] Voltar ao Menu Principal apés Terminar a Sessao de Jogo

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Viabiliza que o utilizador volte ao menu principal apds a sessao de jogo.
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[RF020] Aceder Opgoes

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso de uso permite que o utilizador aceda ao menu de opgdes.

[RF021] Alterar Opgoes

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita que o utilizador altere as opg¢des de jogo.

[RF022] Efetuar Reset

Prioridade: Importante Classificagao: Mantido

Descrigao: Este permite que o utilizador faga reset a todos os dados do jogo
(achievements, opgdes, se ja viu o tutorial alguma vez, ...).

[RF023] Ativar Sincronizagao

Prioridade: Importante Classificagao: Novo

Descrigao: Viabiliza que o utilizador ative a sincronizagédo de dados.

[RF024] Desativar Sincronizagao

Prioridade: Importante Classificagao: Novo

Descrigao: Possibilita ao utilizador desativar a sincronizagao de dados.

[RF025] Mostrar Créditos

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso permite que o utilizador veja os créditos.
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[RF026] Aceder ao Menu de Achievements (cacifo)

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita que o utilizador aceda ao menu de achievements.

[RF027] Consultar Achievements

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Proporciona que o utilizador aceda a descri¢gao/informacgao de cada
achievement.

[RF028] Aceder ao Menu de Cromos Colecionaveis

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso de uso permite que o utilizador aceda ao menu de cromos
colecionaveis.

[RF029] Consultar Cromos Colecionaveis

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Permite que o utilizador aceda a descrigdo/informagao de cada cromo.

[RF030] Partilhar Cromos Colecionaveis no Facebook

Prioridade: Importante Classificagao: Mantido

Descrigao: Possibilita que o utilizador partilhe um cromo no Facebook.

[RF031] Sair do Jogo na Totalidade

Prioridade: Importante Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso de uso permite que o utilizador saia por completo do jogo.
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> Jogabilidade:

[RF001] Controlar a Personagem

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Permite que o utilizador controle a personagem principal.

[RF002] Acertar e Causar Dano nos Inimigos

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Proporciona que o utilizador acerte e cause dano nos alienigenas.

[RF003] Impedir Personagem de Sair do Ecra

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Impossibilita a personagem principal saia do terreno de jogo.

[RF004] Impedir a Bola Saia do Ecra

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Impedir que a bola saia do terreno de jogo.

[RF005] Restantes Colisdes da Bola

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Colisdes da bola com alienigenas, barreira da baliza, postes da baliza,
personagem principal.

[RFO006] Perder uma Vida

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso de uso descreve o cenario em que ocorre a perda de vidas por
parte do personagem principal.
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[RF007] Gameover

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso detalha a situagdo em que o jogador perdeu todas as vidas
numa sessao de jogo, obtendo gameover.

[RF008] Nivel Completado com Sucesso

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Retrata o cenario em que o jogador obteve sucesso no nivel atual.

[RF009] Jogo Completado com Sucesso

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: Este caso descreve a situagdo em que o jogador obteve sucesso em
todos os niveis atingindo o final do jogo.

Como forma de analisar estes requisitos funcionais, de acordo com as
modificagdes introduzidas em relagéo a versao original, € apresentada na Tabela 2 o
numero de requisitos novos, alterados e mantidos. Também sera apresentada a
percentagem dos mesmos em relag&o ao total.

Comparagao entre Requisitos Funcionais

Novos Alterados Mantidos Total

10 (24%) 3 (7%) 29 (69%) 42 (100%)

Tabela 2 - Comparacéao entre os Requisitos Funcionais - “Falcao vs Aliens”
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De seguida serdo apresentados os requisitos ndo-funcionais, estando divididos
em duas categorias.

> Interface:

[RNF001] Interface Grafica

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: O videojogo devera oferecer uma interface grafica.

[RNF002] Interface Intuitiva

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: O videojogo devera oferecer ao jogador a possibilidade de usufruir das
suas funcionalidades principais de forma rapida e facil.

[RNFO003] Resolucao

Prioridade: Importante Classificagao: Alterado

Descrigao: O videojogo devera oferecer suporte todas as resolugoes.

> Outros Aspectos:

[RNF001] Performance

Prioridade: Importante Classificagao: Mantido

Descrigao: O videojogo devera ser capaz de executar a 60 frames por segundo sem
quebras, a nao ser que a plataforma n&o suporte.

[RNF002] Plataformas suportadas

Prioridade: Essencial Classificagao: Alterado

Descricao: O videojogo devera executar pelo menos nas seguintes plataformas:
Android, iOS, Windows Phone, Windows, Facebook, navegadores atuais.
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[RNF003] Espaco fisico

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: O apk do videojogo para Android nao podera exceder os 50Mb de
espaco fisico.

[RNF004] Meméria

Prioridade: Essencial Classificagao: Mantido

Descrigao: O videojogo ndo podera exceder os 200Mb de memdria em dispositivos
moveis.

[RNF005] Ferramenta de desenvolvimento

Prioridade: Importante Classificagao: Alterado

Descrigao: O videojogo devera ser desenvolvido utilizando o motor de jogo Unity.

Na Tabela 3 é contabilizada a totalidade dos requisitos nao-funcionais novos,
alterados e mantidos. Também sera apresentada a percentagem dos mesmos em
relagao ao total.

Comparagao entre Requisitos Nao-funcionais

Novos Alterados Mantidos Total

0 (0%) 3 (37.5%) 5 (62.5%) 8 (100%)

Tabela 3 - Comparagao entre os Requisitos Nao-funcionais - “Falcao vs Aliens”
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4.5. Arquitetura Geral

A Figura 11 representa a visao geral do sistema, o qual é composto pelo core,
que corresponde ao nucleo do videojogo, este troca informagdo com os seguintes
componentes/sistemas: Facebook, servidor, e armazenamento local de dados.

Sistema

Facebook (API)

Comunicagao
com a API|

Fosseoss e 1
\ :.1_ Leitura

' de Dados

I

I

I

I

I

Armazenamento

; Local de Dados
Escrita

de Dados

==

Leitura de Dados 5./ -
(saL)

Il

Conexao TCP

e

Escrita de Dados
(SQL)

4
1-‘-‘"

Legenda:

Comunicacao
Unidirecional

i |
|

[ w4 !
| : : Base de Dados — :
I

I : Comunicagdo |

-—>

: I:l Gervidor Bidirecional :
1 |
i |
i |
i |
1 |
|

???????? Parte Principal

— I do Videojogo

Sockets TCP

:] Dados Locais O Servigo Externo

Figura 11 - Arquitetura - Visdo Global

A comunicacdo com o Facebook é feita através da AP/ disponibilizada para
Unity, esta é utilizada com os principais objetivos de permitir aos utilizadores partilhar
conteudo na rede social acerca do videojogo (pontuagédo, cromos) e convidar outras
pessoas para jogar.

O servidor serve de acesso a base de dados, apesar de ser possivel aceder
diretamente a base de dados, com um servidor consegue-se aumentar a seguranga,
além de que este ainda implementa outras funcionalidades, como por exemplo a
conversao de nomes com caracteres nao suportados pelo cédigo American Standard
Code for Information Interchange (ASCII)'®. A comunicagdo com o servidor é efetuada
através de sockets TCP (Transmission Control Protocol), sendo as mensagens
enviadas no formato JSON (JavaScript Object Notation)'® e encriptadas através de um

'S hitp://www.asciitable.com
18 http://json.org
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algoritmo simples, o qual ndo sera detalhado a pedido da WingzStudio. A deciséo de
optar por este algoritmo, deve-se ao facto dos dados nao serem confidenciais, nao
sendo necessaria a utilizagdo de uma encriptagao complexa. Os modelos das varias
mensagens JSON sao apresentados no Anexo C.

O armazenamento local de dados é usado como fonte de gravagao e leitura das
preferéncias e progresso do utilizador, este é efetuado através da classe PlayerPrefs'”
do motor Unity. Os dados sdo gravados em diferentes formatos e locais consoante a
plataforma usada.

A base de dados é responsavel por guardar dados relativos ao progresso e
pontuagdes dos utilizadores, esta encontra-se implementada através do MySQL'®. A
comunicagdo com a base de dados (leitura e escrita), tal como mencionado é feita
através do servidor.

O core é responsavel por toda a interface grafica e jogabilidade do videojogo,
este é implementado através da utilizagdo do motor Unity em conjunto com o Mono
Runtime, como é visivel na Figura 12.

Unity Engine <> Mono Runtime

!

|Fisica) [Audio] [Graficos)

Legenda:

Conjunto de API's, bibliotecas .
—
[ ] o Conjunto usado por
- Comunicacao
PEREEE 1 Parte Principal Bidirecional
— - do Videojogo

Figura 12 - Arquitetura - Mecanismo de Implementagao do Core

7 http://docs.unity3d.com/ScriptReference/PlayerPrefs.html
18 hitps://www.mysgl.com
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4.6. Arquitetura Detalhada

Nesta subseccgao serdo analisados em detalhe o core do “Falcao vs Aliens” e os
varios componentes que o compdem. Através desta anadlise, sera descrito o
funcionamento interno do videojogo, assim como a implementagdo do mesmo.

4.6.1. Core

Na Figura 13 s&o visiveis trés grupos de componentes: resources, scripts e
scenes. Resources é o conjunto de ficheiros composto por: assets (como audio e
spritesheets), fonts, ficheiros com os textos nos varios idiomas e com informagao sobre
0s niveis. As scenes contém os varios cenarios de jogo, sendo constituidas por objetos
e componentes, os quais fazem uso dos resources e scripts. Os scripts contém o
codigo relativo a parte central do videojogo (interface, jogabilidade), estes tém direta
influéncia sobre as varias scenes ao mesmo tempo que sao utilizados como
componentes de objetos dentro das scenes.

o .

Legenda:

I
:
| —> Conjunto usado por
I
|

Figura 13 - Arquitetura - Componentes do Core
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4.6.2. Scenes

A arquitetura das scenes que compdem o videojogo esta detalhada na Figura
14, estas sdo implementadas em Unity e, sdo compostas por objetos e componentes
dos mesmos.

Falcao vs Aliens
Arquitetura Unity Scenes

| |

MainMenuScene GameModeSeleccionScene GameScene
[ MainCamera | {_Dl@lm_cgggc_ts_} MainCamera [_D_era_mTc?)_bJ;as_ H MainCamera ] (_S_'E“_CE"_eL"‘_e_s_:
(" Backgound | | StaicObjects _| (" "Background__|} [~ StaticObjects | (___wond __1 [DynamicEnemies|
.—' i ] () [ B0
{‘GameManagers | | GUI | [ GameManagers | | GUI H (" StaticObjects | [_EventSystem |
[ Eventsystem | (SceneGeneration [ Eventsystem ] [sceneGeneration (CatchableObiects [ SceneGeneration)

b

LockerRoomScene GameWorldScene IntroScene
[ MainCamera [ StaticObjects | MainCamera {E)Zn:ar__n@élie__czs_j MainCamera {Dynamicobjectsl
[“Background_1 [~ Gul i (" Background_| | StaticObjects | {_Background_ ] {_StaticObjects ]
2
(SharedGameManagers)
(___GUl___] (GameManagers]
[_Eventsystem ] [SceneGeneration (SceneGeneration] [ EventSystem | (SceneGeneration] [ Eventsystem
CardsCollectionScene
LeaderBoardScene
MainCamera { bynamicObjects | - (mommmzm—en
_________ MainCamera DynamicObjects |
["Background_ 1 [~ StaticObjects | [ [ i
(_Background | {_StaticObjects |
{SharedGameManagers Tehaeiin Mot i
i~ Legenda: 2haredcamelanagars,
\ GUI ! fGameManagers‘ ( e
e BYL___ ) (SameManagers !
EventSystem | [Scen Lty Scene
SceneGeneration] [ EventSystem |
Unity Game Object

I i I Unity Game Object Container
@  ronodeParida

—>  Transicao entre as Unity Scenes

Figura 14 - Arquitetura - Scenes

Estas scenes tém uma organizacdo semelhante entre elas, contendo: camera,
objetos (estaticos e dinamicos), plano de fundo e elementos que o complementam,
interface de utilizador, game managers, sistema de eventos e, por ultimo um objeto
responsavel por configurar/gerar diversos objetos e componentes de cada scene. A
camera €& ortogonal, mantendo-se fixa durante decorrer de toda acdo, sendo
configurada quando se executa o videojogo de forma a adaptar-se aos varios aspect
ratios. Cada scene tem o0s seus préprios objetos estaticos e dinamicos, estes atuam
como contentores de outros objetos. Os planos de fundo, que também sao contentores,
sdo compostos pelos varios elementos que definem o fundo de cada scene. A interface
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de utilizador, contém todos os elementos relacionados com a mesma ou seja, botdes,
notificacdes e detecado de inputs. O sistema de eventos esta diretamente relacionado
com a interface, sendo este uma forma de enviar eventos relacionados com a detegcao
de inputs para outros objetos. Os game managers sao partilhados entre as diversas
scenes e sao implementados através do design pattern, singleton. Estes game
managers sao compostos por um leitor de recursos, configuragcées globais e dois
gestores de comunicagdo, um com o Facebook e outro com o servidor. O leitor de
recursos € responsavel por carregar spritesheets, audio e textos. As configuragbes
globais, sdo responsaveis pela gestdo de todas as configuragdes, como: opgdes gerais
(musica, sons, linguagem e sincronizagao), progresso atual do modo historia,
achievements, cromos obtidos e pontuagdes. Por ultimo, os gestores de comunicacgao,
sdo responsaveis por toda a comunicagdo com o Facebook e com o servidor, as
principais funcionalidades destes s&o: criagdo/formatacdo de mensagens,
encriptacao/desincriptagao e envio/recepg¢ao de mensagens.

No total existem oito scenes diferentes (Figura 14), sendo elas:

“MainMenuScene’, “LockerRoomScene’, “CardsCollectionScene”,
“GameModeSeleccionScene”, “IntroScene”, “GameScene”, “GameWorldScene” e
“LeaderBoardScene”.

Quando se inicia o videojogo a primeira scene que executa € a
“‘MainMenuScene”, a qual consiste no menu principal juntamente com as opgdes
gerais. A partir desta scene ¢é possivel transitar para as seguintes:
“‘GameModeSeleccionScene” e “LockerRoomScene”, como é visivel na Figura 14.

A “LockerRoomScene” é responsavel por mostrar os achievements conquistados
pelo jogador, assim como algumas hiperligagdes para paginas web, como por exemplo
a pagina da WingzStudio. Esta scene tem ligacdo as seguintes: “MainMenuScene”,
“CardsCollectionScene” e “LeaderBoardScene” (Figura 14).

“CardsCollectionScene” contém o album de cromos coleccionaveis, sendo
possivel ver em detalhe cada um e partilha-los no Facebook. A partir desta scene so6 é
possivel transitar para a “LockerRoomScene” (Figura 14).

A “LeaderBoardScene” consiste na apresentacdo das pontuagcdes obtidas pelo
jogador, assim como a tabela de maiores pontuagdes obtidas pelos varios jogadores.
Esta scene dependendo de qual foi a origem, apresenta informacdes e acesso a
scenes diferentes, pois esta é acedida através da “LockerRoomScene” e da
“‘GameScene”. No primeiro caso, esta apresenta as pontuagcdes obtidas no modo
arcade e um botdo para retornar a “LockerRoomScene”. No segundo caso, se o
jogador estiver numa sessao de jogo do modo histéria, esta scene ira apresentar as
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pontuacdes relativas ao nivel atual, oferecendo a possibilidade de repetir o nivel, voltar
para o0 mundo de jogo ou voltar para 0 menu principal; se o jogador estiver numa
sessao do modo arcade, esta scene ira apresentar pontuacodes relativas a este modo e
a possibilidade de recomecar a sesséo de jogo ou voltar ao menu principal.

“GameModeSeleccionScene” contém os menus de selecao de modos de jogo e
do modo desafio, sendo o primeiro composto por botdes para os trés modos de jogo
(histéria, arcade e desafio) e o segundo apresenta as opgdes de aceitar desafios ou
desafiar um jogador, sdo também visiveis as estatisticas relacionadas com este modo.
Partindo desta scene ¢é possivel navegar para a “IntroScene”, “GameScene’,
“GameWorldScene” e voltar para a “MainMenuScene” (Figura 14).

A “IntroScene” é responsavel por apresentar uma sequéncia animada, que serve
como introdugdo aos modos de jogo, caso seja a primeira vez o jogador € obrigado a
assistir, caso contrario podera fazer skip a esta. Dependendo do modo de jogo
escolhido, esta scene encaminhard o jogador para a “GameWorldScene” (modo
histéria) ou para a “GameScene” (modo arcade).

“‘GameWorldScene” contém o mundo de jogo, o qual é usado para o0 modo
historia, sendo visiveis os seis estadios que contém trés niveis cada um. Através desta
scene é possivel transitar para a “GameScene” ou voltar para a “MainMenuScene”.

A “GameScene” consiste na parte jogavel, sendo responsavel por gerar o nivel
atual, assim como todos os elementos do mesmo. A partir desta scene é posivel

navegar para as seguintes scenes: “MainMenuScene”, “GameWorldScene” (no caso da
sessao atual ser do modo histéria) e “LeaderBoardScene”.

4.7. Design

Nesta subseccédo serdo descritas alguns componentes do “Falcao vs Aliens”,
como a interface, fluxo de menus e objetos que compde o cenario de jogo.

O videojogo, tal como foi mencionado nas Subsecgdes 4.2 e 4.3, é inspirado no
classico Arkanoid, no entanto ndo é uma cépia exata do mesmo, até porque o tema
geral é o futebol, o que levou a adi¢ao de uma baliza e da mudanga do objetivo central,
que no caso do Arkanoid é destruir todos os blocos, mas no “Falcao vs Aliens” é
marcar golo.
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4.7.1. Design de um Nivel do Videojogo

Um nivel apresenta um aspeto idéntico a Figura 15, na Secgao 4.3 foi feita a
descrigdo de como se joga e como completar um nivel, pelo que nesta subsecgao irdo
ser focados os elementos que constituem cada nivel.

Figura 15 - Design de um nivel do videojogo (com barreira a bloquear a baliza)

Legenda: 1-Pontuacgao atual; 2-Resultado global (progresso); 3-Melhor pontuagao; 4-Botido para pausar e
aceder ao menu; 5-Baliza (inicalmente bloqueada por uma barreira); 6-Barreira (necessario apanhar trés
estrelas para que esta seja removida); 7-Garrafa de energia; 8-Estrela; 9-Alienigena (inimigo); 10-Bola;
11-Power ups (o da esquerda tem efeito negativo enquanto que o da direita tem efeito positivo); 12-Falcao
(personagem controlavel); 13-Barra de energia (cheia e vazia); 14-Bola representativa de uma vida (no caso
da imagem o jogador possui duas vidas além da atual); 15-Slider (indicador do movimento);

A Figura 15 representa uma situagao inicial de jogo onde a baliza ainda se
encontra bloqueada pela barreira, sendo entdo necessario apanhar trés estrelas para
que esta barreira seja removida do cenario. Essa barreira € um objeto rigido, pelo que
quando existe uma colisdo da bola com o mesmo, a bola faz ricochete. Além dessa
barreira, ainda existem barreiras laterais invisiveis, que aquando da colisdo da bola
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com estas ocorre a mesma reacao, estas barreiras servem para impedir que a bola
saia do terreno de jogo.

Existem varios elementos que pertencem a interface, um deles é a barra
superior. Esta contém varias informacgdes, como: pontuagao atual, pontuacéo recorde e
o progresso atual. Além das informagdes mencionadas, nesta barra também se situa o
botao responsavel por pausar o jogo e aceder a um menu, esse menu (apesar de nao
ser visivel na Figura 15) contém como principais opg¢des: ligar/desligar som (musica e
efeitos sonoros), continuar jogo, reiniciar ou sair. Outros elementos que fazem parte da
interface sdo: a quantidade de estrelas apanhadas, visivel no centro da barreira
protetora da baliza; o numero de vidas restantes, que se encontram no canto inferior
direito; a barra de energia do Falcao, situada no canto inferior esquerdo; slider que
representa o movimento, semelhante a um bot&do mas n&o € obrigatorio o seu uso.

Os restantes elementos tém um impacto maior na agdo de jogo e sao
constituidos por: Falcao, alienigenas, bola, power ups, estrelas e garrafas de energia.
O Falcao é a personagem principal, esta é controlada pelo jogador através do rato,
teclado ou dedo (em plataformas que suportam touch), sendo possivel movimenta-la
horizontalmente. O jogador deve manter a bola dentro do terreno de jogo, para isso
tera que impedir que esta passe para as suas costas, caso contrario perde uma vida.
Os alienigenas sao os adversarios, estes tém diferentes caracteristicas, como a
possibilidade de disparar e de se movimentar (visivel na Figura 16), existe também
outro tipo de alienigena que tem a fungdo de guarda-redes (Figura 16), pelo que é
necessario destrui-lo para poder marcar golo. Os alienigenas tém uma barra que
representa a vida restante, quando estes colidem com uma bola essa barra diminui, ao
desaparecer estes sao destruidos. As estrelas estdo escondidas atras de certos
alienigenas e sO sao visiveis apos a destruicdo dos mesmos, estas podem ser
capturadas, para isso devera colidir com a bola. As garrafas de energia sao visiveis
desde o inicio do nivel, estas sdo capturadas da mesma forma que as estrelas e
enchem a barra de energia, servindo de defesa contra disparos alienigenas (Figura 16).
Os power ups sao outro elemento capturavel, estes aparecem aleatoriamente
consoante se destréi alienigenas.

Por ultimo, existem ainda os painéis publicitarios (Figura 16), que possuem um
conjunto de imagens, as quais vao alternando entre si através do desaparecimento e
aparecimento gradativo.
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Figura 16 - Design de um nivel do videojogo (sem barreira a bloquear a baliza)
Legenda: 1-Indicador de vida do alienigena; 2-Alienigena que dispara; 3-Painéis publicitarios; 4-Disparo do
alienigena; 5-Guarda-redes alienigena (necessario destrui-lo para poder marcar golo);

4.7.2. Organizagao Geral do Fluxo

Na Subsecc¢ao 4.7.1 foi descrito o design de um nivel de jogo, nesta segao serao
descritos 0os seguintes: menu principal, menu de opg¢des, cacifo, menu de selegao de
modo de jogo, menu modo desafio, mundo de jogo e o menu acessivel durante a
sessdo de jogo. Estes menus possuem ligacdo entre si como € possivel verificar na
Figura 17.

O menu principal € o primeiro menu com o qual o jogador tem contato ao entrar
no videojogo, a partir deste menu € possivel sair da aplicagdo e navegar para 0s
menus de opcdes, cacifo e de selecdo de modos. No menu de opgoes, € possivel
alterar certas configuragdes, como: ligar/desligar a musica e os efeitos sonoros; efetuar
reset a todos os dados do jogador (conquistas, pontuagdes, entre outros);
ativar/desativar sincronizagdo de dados; e alterar o idioma (inglés, portugués e
espanhol). E também possivel visualizar os créditos e voltar ao menu principal. No

cacifo é possivel: visualizar as cartas e troféus adquiridos; aceder a paginas web
externas, como por exemplo a pagina da WingzStudio; aceder as pontuagdes; retornar
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ao menu principal. No menu de selegdo de modo, existem trés a escolha: historia,
arcade e desafio. O menu de desafio apresenta todas as opgdes relacionadas com este
modo, ou seja, aceitar desafios e desafiar jogadores, assim como também consultar o
numero de vitorias e derrotas. O mundo de jogo apresenta os varios estadios e niveis
bloqueados/desbloqueados, no caso de desbloqueados € visivel as tacas obtidas pelo
jogador.

No caso de iniciar uma sessao de jogo, durante a mesma pode-se aceder a um
menu, que conta com as principais op¢oes: desligar/ligar som, continuar jogo, reiniciar
e sair. No caso de gameover ou de completar o videojogo é apresentada a informagao

da pontuagado e volta-se ao menu principal ou ao mundo de jogo (no caso do modo
histéria).

Falcao vs Aliens
Fluxo Menus

4»' Menu de Selegao de Modo |<—>| Menu Modo Desafio I—

Ponto de Entrada \—L

H Menu Principal |<—| Mundo de Jogo |<—>| Jogo |<——->| Menu Pausa

| Cacifo | | Menu de Opgdes |

Figura 17 - Fluxo Menus - “Falcao vs Aliens”

4.7.3. Organizacao Detalhada do Fluxo

Na Subseccao 4.7.2 foi descrito o fluxo geral do videojogo, nesta seccao este
sera descrito com mais detalhe, para isso serdo apresentadas cinco imagens (Figuras
18, 19, 20, 21 e 22) que representam detalhadamente o menu principal, modos de jogo,
menu de opg¢des, cacifo e sessao de jogo.

Na Figura 18 é possivel observar o fluxo inicial da aplicagao, ou seja, a abertura,
loading inicial, menu principal e janela de confirmagéo de encerramento da aplicagao.
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Modos de Jogo, Op¢oes, Cacifo

Figura 18 - Organiza¢ao Detalhada do Videojogo “Falcao vs Aliens” - Fluxo Inicial - Parte 1/5
Legenda: Seta continua- apenas ha um caminho possivel e a transi¢ao é automatica ou através do touch no

ecra; Setas continua- necessario pressionar botao especifico; Seta curva- retroceder.

A Figura 19 representa o fluxo originario do botao p/ay no menu principal, sendo
direcionado para o menu de selegcdo de modos de jogo, o qual contém quatro botdes,
trés destes correspondem aos modos (histéria, arcade e desafio) e o ultimo serve para
retornar ao menu principal.

Ao clicar no botdo do modo histéria (mapa), inicia-se um loading e seguidamente
€ mostrada uma introdu¢do animada, onde é visivel uma nave espacial a desembarcar
alienigenas num estadio de futebol, do qual pessoas fogem desesperadas, apds esta
sequéncia a camera afasta-se e mostra o Radamel Falcao no cimo de uma colina.
Apos esta introdugao, o jogador € encaminhado para o mundo de jogo, o qual conta
com um botdo para retornar ao menu principal e um mapa com os varios estadios
clicaveis, tendo cada um deles trés niveis, apos clicar no nivel desejado, inicia-se um
loading e comega a sesséo de jogo.

O botado do modo desafio direciona o jogador para o menu deste modo, o qual é
composto pelo botdo de voltar ao menu de sele¢cao de modos, nome e foto de perfil do
Facebook, estatisticas de vitérias e derrotas, lista de desafios pendentes e dois botdes:
jogar/desafiar e historico. O primeiro abre uma janela externa do Facebook onde é
possivel escolher que amigo desafiar, de seguida é apresentado o mundo de jogo de
forma a selecionar o nivel pretendido e por fim inicia-se um loading que leva a sessao
de jogo. O segundo mostra uma lista com informac&o acerca dos ultimos cinco jogos
realizados (adversario, resultado, pontuagdes e data).

Por fim, o botdo do modo arcade encaminha o jogador para um loading e a
semalhanga do modo historia, também neste € apresentada a introdu¢cdo animada.
Seguidamente é apresentado um tutorial que, caso seja a primeira vez, € obrigatorio
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assistir até ao fim. Apds o tutorial, o jogador encontra-se em posigéo de iniciar a sessao
de jogo.

r—--_--_—--

Figura 19 - Organizagao Detalhada do Videojogo “Falcao vs Aliens” - Fluxo da Selegao de Modos de Jogo -
Parte 2/5

Legenda: Seta continua- apenas ha um caminho possivel e a transigao é automatica ou através do touch no
ecra; Setas continua- necessario pressionar botao especifico; Seta curva- retroceder.

A Figura 20 representa o fluxo originario de uma sesséo de jogo, este pode ter
um de trés pontos de origem: clicar no botdo do modo arcade, selecionar nivel no modo
histéria ou desafiar um jogador. No cenario de jogo poderao ocorrer trés situagdes:
aceder ao menu de pausa, gameover ou completar o nivel. A primeira, ocorre quando
se pressiona o botdo de pausa (ou através de teclas de atalho), ao fazé-lo abre-se um
menu que tem como principais opgdes: ligar/desligar som, continuar jogo, repetir e sair.

A segunda ocorre quando o jogador fica sem vidas, o que origina o cenario de
gameover, apresentando ao jogador a informagao de que perdeu. Caso a sesséao atual
seja do modo arcade € apresentada a pontuagcdo obtida e, apds um loading é
redirecionado para o menu inicial. No caso do modo histéria, apés o gameover o
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jogador tera trés botdes a disposigédo, sendo um deles para reiniciar o nivel, outro para
voltar ao mundo de jogo e outro para o menu principal.

A ultima situacdo ocorre quando se consegue marcar golo, ao fazé-lo é
mostrada uma animagao de comemoragéo, caso seja 0 modo arcade comega o nivel
seguinte, caso contrario € apresentada a pontuagcdo obtida assim como a taga
conquistada e de seguida é apresentado o mundo de jogo onde é mostrada a
informacéao de desbloqueio de estadios/niveis e as tagcas conquistadas.

Apesar de nao estar ilustrado na Figura 20, apds completar todos os niveis é
apresentada informagao a felicitar pelo desempenho em salvar o mundo dos
alienigenas. De seguida é apresentada a informagédo sobre a pontagdo obtida e o
jogador é redirecionado para o menu inicial.
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Figura 20 - Organizagao Detalhada do Videojogo “Falcao vs Aliens” - Fluxo da Sessao de Jogo - Parte 3/5

Legenda: Seta continua- apenas ha um caminho possivel e a transi¢ao é automatica ou através do touch no
ecra; Setas continua- necessario pressionar botao especifico; Seta curva- retroceder; *1- Modo Arcade; *2-
Modo Historia.
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A Figura 21 representa o fluxo originario do botdo de opgdes. Este inicia-se no
menu principal quando o jogador pressiona o botdo mencionado, sendo entdo
direcionado para o menu de opgdes. Neste menu é possivel: ligar/desligar a musica e
os efeitos sonoros; ativar/desativar sincronizacao; efetuar reset a todos os dados do
jogador (conquistas, pontuagdes, entre outros); e alterar o idioma (de momento sé esta
disponivel inglés). E também possivel visualizar os créditos e voltar ao menu principal.
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Figura 21 - Organizagao Detalhada do Videojogo “Falcao vs Aliens” - Fluxo do Menu de Opg¢oes - Parte 4/5
Legenda: Seta continua- apenas ha um caminho possivel e a transi¢do é automatica ou através do touch no

ecra; Setas continua- necessario pressionar botao especifico; Seta curva- retroceder.

A Figura 22 representa o fluxo originario do botdo de achievements, o mesmo
inicia-se no menu principal quando o jogador pressiona o botdo mencionado, sendo
entdo direcionado para o menu de achievements. Neste menu é possivel: ver as
pontuagdes obtidas e comparar com outros jogadores (autenticagdo necessaria com
conta Facebook); € possivel visualizar as cartas e troféus adquiridos; € possivel aceder
a paginas web externas, como por exemplo a pagina da empresa; por fim, é possivel
retornar ao menu principal.
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AlENS

)
Achievements —> )&

Web Sites
> Externos

Figura 22 - Organizagao Detalhada do Videojogo “Falcao vs Aliens” - Fluxo do Menu de Achievements - Parte
5/5

Legenda: Seta continua- apenas ha um caminho possivel e a transi¢ao é automatica ou através do touch no
ecra; Setas continua- necessario pressionar botdo especifico; Seta curva- retroceder.

59



5. Implementacao, Testes e Resultados

Este capitulo esta dividido em 4 subsecc¢des: Consideragdes Acerca da Versao
Original, Implementacgéao, Testes e Comparagao Entre Versdes. Na primeira subsecg¢ao
serao apresentados algumas lacunas da versdo original, principalmente as que foram
descobertas apds a analise do codigo e assets originais. Seguidamente sera detalhado
todo o processo de implementagcdo da nova versao do “Falcao vs Aliens”. Na
subseccao Testes serdao descritos os testes realizados durante o desenvolvimento. Por
fim, sera efetuada uma comparagdo entre a nova versdo e a original, assim como
também serdo comparadas as diferengcas apresentadas pela nova versao, entre as
varias plataformas.

5.1. Consideracdes Acerca da Versao Original

O “Falcao vs Aliens” original apresentava-se como uma versdo de
demonstragao, sendo apenas jogavel um unico modo (arcade) e quatro dos dezoito
niveis implementados. Em relagdo aos nao jogaveis, apesar de implementados nao
foram testados, o que levou a necessidade de efetuar um balanceamento de
dificuldade para a nova versao, resultando na reformulagcdo da maioria dos mesmos.
Além do referido, a dificuldade geral foi considerada excessiva, sendo também
necessaria a revisao/alteracao de outros elementos como: velocidade da bola e do
Falcao, probabilidade do aparecimento de power ups, velocidade dos disparos
alienigenas e tempo de inibicdo de movimento do Falcao apos sofrer um disparo.

A versédo original apresentava ainda outras lacunas, como a falta de diversos
sons e sprites, assim como uma animacgao de concluséo do videojogo. Desta forma, foi
necessaria a procura de novos sons, a criacio/edicado de sprites e a implementacao da
animagao mencionada. Por ultimo, esta versdao também apresentava varios bugs, um
total de onze conhecidos, tornando-se a correcdo dos mesmos uma prioridade.

5.2. Fases de Implementacao

A nova versdo do videojogo, desenvolvida no motor Unity, dividiu-se em duas
principais fases de implementacdo, uma referente ao conteudo original enquanto a
outra a novas funcionalidades e melhorias. Como forma de melhorar a organizagéo de
trabalho e percepgado de progresso, dividiram-se estas fases nos seguintes conjuntos
de tarefas:
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e Implementagéo do conteudo original (com a adigdo de novos idiomas):
Principais mecanicas e jogabilidade;

Menus principal e de op¢oes;

Menu de achievements (cacifo);

Colecao de cromos;

Sequéncia animada de introducéo;

Mapa do mundo;

Leaderboard,

Novos idiomas;

o O O 0O O O O O

e Implementacao de novas funcionalidades/melhorias;

o Menu de selegdo de modos de jogo;

Modos de jogo: arcade e historia;

Melhoria e introdu¢ao de novos power ups;
Integragédo com o Facebook;

Alteracdes a base de dados;

Animacao de conclusao dos modos histéria e arcade;
Modo de jogo desafio (multijogador).

o O O O O O

Estas fases seréo detalhadas nas subsecgdes que se seguem, assim como 0s
conjuntos de tarefas que constituem as mesmas.

5.2.1. Implementacgao do Conteudo Original

Nesta primeira fase foram implementadas as funcionalidades existentes na
versdo original. Como mencionado anteriormente, esta fase foi dividida em oito
conjuntos de tarefas, os quais serdo explicados nesta subsecgéo.

5.2.1.1. Principais Mecanicas e Jogabilidade

O primeiro conjunto coincidiu com a parte jogavel, contendo os elementos que
fazem parte de um nivel e jogabilidade do mesmo.

Desta forma, comegou-se por criar o cenario (Figura 15), ou seja, o plano de
fundo (relvado e bancadas), painéis publicitarios, baliza, barreira protetora da baliza,
limites do cenario e as respectivas configuragdes fisicas, de forma detectar e tratar
colisdes.

Seguidamente, foi implementada a personagem principal (Figura 15, elemento
12), a qual € composta por uma base de contacto com a bola e o Falcao, tendo ambos
varias animagdes. A base mencionada, quando entra em colisdo com a bola a cor é
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realgada, apds algum tempo esta volta a cor original. Em relagdo ao Falcao, foram
criadas as animacgoes de correr e chutar. Por fim, foi também implementada a légica
relacionada com a detecao de inputs (touch) e controlo da personagem. No entanto,
como para esta nova versao era necessario o suporte a rato e teclado, aproveitou-se
para introduzir também esse suporte nesta fase.

Em seguida, implementou-se o elemento correspondente a bola de futebol
(Figura 15, elemento 10), este conta com o auxilio do motor de fisica, tanto para a
movimentagdo no cenario, como para as colisbes com os diversos objetos. Além do
referido, este possui: um sistema de particulas (simulando o rasto de movimentagao),
sombra, animagao de rotacdo e a lbégica. Esta ultima €& responsavel pelo
comportamento do antes/depois do jogador efetuar a acgdo de chutar, detecdo da
perda de bola, variagdes na velocidade e calculo do angulo de rotagao.

A proxima tarefa de implementagao foi a criacdo dos alienigenas estaticos e
dindmicos, os quais partilham alguns elementos em comum, como a barra de energia e
determinadas animacgdes (respirar e teletransporte ao serem destruidos). No entanto,
os inimigos dinamicos e os guarda-redes, tém algumas animagdes e comportamentos
bastante diferentes dos estaticos, nomeadamente o disparo de bolas de fogos ou raios
laser, movimentagdo dos mesmos. Alguns estdo limitados a uma determinada area
enquanto outros ndo, podendo entrar/sair do cenario.

Uma caracteristica da jogabilidade, € a vulnerabilidade do Falcao aos disparos
alienigenas, que ao colidir com estes ocorre uma animagao de queda, tendo como
consequéncia impedir a movimentagc&o durante alguns segundos. Portanto, essa tarefa
foi realizada a seguir.

Como este videojogo foi concebido a pensar nos dispositivos moveis, contém
grupos de spritesheets com diferentes resolugdes, havendo trés variagdes, os quais
dependendo da resolugcdo sao carregados para a memoria. Desta forma, criou-se um
algoritmo de deciséo, o qual tem como argumento a resolugao nativa da plataforma em
que € executado e consoante o valor da altura € escolhido o grupo com a resolugao
mais proxima. No caso da altura ser inferior a 768 pixeis € escolhido o grupo com
resolugao mais baixa, se for maior que 1536 pixeis € utilizada a variagdo com maior
resolugdo, caso contrario € escolhido o grupo entre essas resolugdes. Através desta
abordagem é possivel poupar espaco em memdria e aumentar a performance em
dispositivos de capacidades inferiores.

A implementagdo das estrelas (Figura 15, elemento 8), foi a tarefa seguinte,
estas aparecem apds a destruicdo de certos alienigenas, ficando a rodar sobre si
(animagéao) no lugar onde eles se encontravam, no total existem trés estrelas por nivel.

62



Quando a bola entra em colisdo com uma estrela, esta é capturada, ocorrendo uma
animacao de deslocacao para a barreira protetora da baliza (Figura 15, elemento 6),
deixando um rasto amarelo (sistema de particulas). Ao alcangcarem a barreira, estas
vao ocupando os trés lugares disponiveis, sendo esta desbloqueada apds a captura
das trés estrelas. Assim, foi também implementada a logica de desbloqueio desta
barreira, que além de desaparecer também inclui a animagao do aparecimento de
alguns alienigenas, como o caso de tanques e guarda-redes (Figura 16).

Posteriormente, decorreu a implementacéo das bebidas energéticas (Figura 15,
elemento 7), estas sao visiveis desde o inicio do nivel, sendo também capturadas apos
colisdo com a bola, executando uma animagao ao deslocar-se para a barra de energia
do Falcao (sistema de particulas). Assim, juntamente com as bebidas foi também
implementada a barra de energia mencionada, esta enche assim que o jogador captura
uma bebida, esta barra vai diminuindo ao longo de alguns segundos, ficando sem efeito
ao chegar ao fim. O efeito desta consiste em proteger o Falcao de disparos alienigenas
e outros efeitos negativos (como o power up de inversdo dos controlos), este efeito é
representado por uma bola de energia que rodeia a personagem principal.

O sistema de pontuagéao foi introduzido a seguir, desta forma adicionou-se uma
barra ao topo da tela (Figura 15, elementos 1, 2 e 3) com o objetivo de mostrar duas
pontuagdes: atual e maxima. Esta tarefa teve algumas complicagdes pelo facto do
Unity nao oferecer suporte a fontes animadas (através de sprites), o que levou a
criagao de um algoritmo para realizar essa fungéo. Para se ter uma melhor percepgao
da pontuagao, sempre que é realizada uma acado que é recompensada com pontos,
estes sdo mostrados no local de origem e somados a pontuagao atual (barra no topo
da tela). Existem varias fontes de pontos, como alienigenas, power ups e postes da
baliza, no entanto estas foram ampliadas na nova versao, passando a incluir estrelas,
bebidas energéticas e bolas extra. A préxima tarefa foi a implementagao do sistema de
vidas (bolas restantes) e de detecdo de derrota/vitdria, assim como as animagdes
envolvidas.

Seguidamente foram implementados os power ups, 0s quais surgem apos a
destruicdo de um alienigena, tendo uma probabilidade associada a essa agao. Estes
power ups descem a tela até atingirem o limite inferior e serem removidos do cenario,
se a personagem principal entrar em colisdo com um power up € ativado o efeito do
mesmo. Nesta fase, foram apenas implementados os power ups da versao original,
totalizando sete: bolas duplas, bola extra, velocidade extra, bolas gigantes, bolas
pequenas, controlos invertidos e o poder de fogo.
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ApOs a tarefa anterior criaram-se os obstaculos, estes sdo objetos estaticos e
indestrutiveis, possuem detecao de colisdo tendo alguns destes animagéo de impacto.
Os obstaculos existentes sdo: pneus, paredes e naves espaciais destruidas.

Posteriormente foram implementadas condi¢gdes climatéricas, através da
utilizacao de sistemas de particulas de forma a reproduzir o efeito da queda de chuva e
neve. Nem todos os niveis tém as condi¢des climatérias ativas, tendo estas o papel de
trazer uma maior variedade aos cenaros.

A criagdo de uma nave espacial foi a tarefa que se seguiu, a qual contém varias
animagoes: entrada no cenario, feixe de luz, largada de alienigenas e saida do cenario.

A construgdo de niveis tem como base informagdo guardada em ficheiros, os
quais contém todos os dados necessarios para a criagcao de niveis como: posicoes dos
varios alienigenas e bebidas energéticas, alienigenas que possuem estrelas, estado
climatérico (chuva, neve), posicao de obstaculos e se a nave espacial que larga mais
inimigos estd ou n&o ativa no nivel em questdo. De forma a extrair e usar essa
informagédo para a construgdo dos niveis, foi desenvolvido um algoritmo de parsing,
assim como a correspondente configuragao e criagéo dos elementos de cada nivel.

Por fim, a ultima tarefa deste conjunto foi a criagdo do menu de pausa dentro da
sessdo de jogo, o qual era composto pelos botdes de continuar, voltar ao menu
principal e ligar/desligar 4&udio. Estes botdes conttm uma animagdo ao
aparecer/desaparecer da tela. Neste menu existe ainda uma personagem que é um
comentador de futebol, o qual tem uma animacgao que simula a fala e um baldo onde é
apresentado o texto, ambos possuem animag¢des de entrada e saida. Além do referido,
foi também implementado um sistema de notificagdes, o qual consiste numa televisao
que entra/sai da tela, esta apresenta texto informativo ou questbes, contendo
normalmente dois botdes: confirmar e fechar. No menu de pausa, este sistema serve
para confirmar se o utilizador deseja realmente sair, apos clicar no botdo de voltar ao
menu principal.

5.2.1.2. Menu Principal e de Op¢oes

O segundo conjunto diz respeito a implementagao do menu principal e do menu
de opgdes, assim como os elementos que fazem parte destes e a navegacgéo entre
eles.

A primeira tarefa consistiu na criagdo do cenario e os varios objectos que o
preenchem, ou seja, uma imagem estatica como plano de fundo, uma nave espacial
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com uma animagao de movimento e rotagéo, flashes a simular cameras fotograficas, o
Falcao, um rob6 e um alienigena (ambos com animacéao de entrada).

Em seguida, foram implementados os botdées do menu principal: iniciar jogo,
opgdes, cacifo e hiperligagdo a pagina da WingzStudio. O sistema de notificagbes
criado para o menu de pausa foi reutilizado, com o objetivo de confirmar se o utilizador
tem a certeza que deseja sair do videojogo (apoés clicar na tecla “esc” ou no botdo de
sistema back em Android), assim como também para confirmar se deseja visitar a
pagina da WingzStudio (ao clicar na hiperligacdo).

Posteriormente implementou-se o menu de opgdes, contendo cinco botdes:
ligar/desligar musica, ligar/desligar som, alterar idioma, reiniciar dados e créditos.
Como uma das tarefas de melhoria era a implementacdo de novos idiomas,
aproveitou-se o facto de implementar o botdo de alterar idioma para incluir
parcialmente os textos nos novos idiomas (portugués e espanhol), ou seja, os textos
existentes no conteudo ja implementado. Por fim, adicionaram-se os créditos e, as
transicbes entre menus e sessao de jogo.

5.2.1.3. Menu de Achievements

O conjunto de tarefas que se seguiu foi a implementacdo do menu de
achievements e a transicdo com o menu principal. A semelhanca dos anteriores,
iniciou-se pela criagdo do cenario, contendo o plano de fundo e os objetos que o
constituem como: tapete, banco e armario. Seguidamente foram implementados os
varios objetos correspondentes ao achievements, existindo um total de dezassete,
estes tém um funcionamento semelhante ao de um bot&o, permitindo assim ao jogador
clicar nos mesmos de forma a consultar informagédo de como os obter e o progresso
atual. Esta informacdo € apresentada através do sistema de notificagdo criado
anteriormente, no entando este sofreu algumas alteragdes, pois era necessario
apresentar também a imagem correspondente ao achievement.

Em seguida, foi implementada toda a légica relacionada com os achievements,
como a maioria sdo obtidos através de sessbes de jogo, retornou-se ao primeiro
conjunto de tarefas de forma a introduzir as alteragdes necessarias. A tarefa que se
seguiu foi a implementagao de hiperliga¢des para as paginas das entidades ligadas a
este videojogo (WingzStudio e Marmalade’), assim como as paginas do Radamel
Falcao no Facebook e Twitter®®. Por fim, implementou-se o titulo deste menu e os
botdes de navegacgao para: o menu principal, a colegdo de cromos e a leaderboard.

9 https://www.madewithmarmalade.com
20 hitps://twitter.com/falcao

65


https://www.madewithmarmalade.com/
https://twitter.com/falcao

5.2.1.4. Colegao de Cromos

As proximas tarefas consistiram na criacdo da colecao de cromos, a qual é
composta pelo plano de fundo e duas paginas de cromos. Desta forma, comecgou-se
por criar o cenario, sendo para isso adicionada a imagem de fundo.

Seguidamente, foram introduzidos os cromos, os quais sdo semelhantes ao
achievements, visto que sao também clicaveis e apresentam uma notificagdo com
informacgado relacionada aos mesmos. Contudo, & possivel partilhar cromos no
Facebook, sendo esta a principal diferengca em relagcdo a implementagdo dos
achievements.

ApOs a tarefa anterior, implementou-se o sistema de paginas, tendo cada uma
nove cromos, a transicao entre elas € obtida arrastando com o dedo/rato. Como nesta
nova versao do “Falcao vs Aliens”, o rato e o teclado serdo suportados, aproveitou-se
para adicionar dois botbes de mudanga de pagina, aos quais foram associadas teclas
de atalho (“w”/’a” e setas de orientagdo horizontal), com isto espera-se facilitar a
usabilidade. Por fim, foi introduzido o botao de voltar ao menu de achievements.

5.2.1.5. Sequéncia Animada de Introdugao

O grupo de tarefas seguinte incidiu sobre a criagdo de uma sequéncia animada,
com o objetivo de servir de introdugéo as sessdes de jogo.

A primeira foi a criagdo do cenario, sendo este composto pelo plano de fundo,
colinas, edificios e um estadio. Apos a criagdo destes elementos, seguiram-se o0s
restantes objetos: nave espacial, alienigenas, publico do estadio e o Falcao, os quais
Sa0 0s principais personagens desta animacgao.

A implementacao da sequéncia de animacgdes foi a tarefa que se seguiu, a qual
€ composta pelas seguintes: entrada da nave alienigena com diregdo ao estadio,
desembarque de varios alienigenas, publico em panico a fugir, afastamento de camara
e destaque do Falcao em cima das colinas, este afastamento € alcangado através da
escala e movimentacio dos elementos.

5.2.1.6. Mapa do Mundo

As tarefas seguintes consistiram na implementagdo do mapa do mundo ja
existente na versado original, no entanto n&o foi implementado exatamente igual, visto
que uma das novas funcionalidades implementadas foi o modo de jogo histoéria, no qual
uma das partes principais € o mapa do mundo. Desta forma, a primeira tarefa
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executava foi a criagdo do cenario, tendo sido colocada uma imagem de plano de
fundo, inumeras nuvens (incluindo animagdes de movimento), mapa e elementos que o
complementam como: arvores, edificios, monumentos e estadios (Figura 23). Na
versao original, cada nivel correspondia a um circulo no mapa, no entanto estes néo
foram implementados pois iriam ser alvo de alteracdo quando fosse implementado o
modo histéria. Por fim, implementou-se naves alienigenas a sobrevoar os estadios e o
botao de voltar ao menu principal (inexistente na versao original).

@ ZONALIS

mmm

Figura 23 - Mapa do Mundo - “Falcao vs Aliens” - Nova Versao

5.2.1.7. Leaderboard

O ultimo conjunto consistiu na concepgao de uma scene onde sao mostradas as
pontuagdes do jogador e a tabela mundial de maximas pontuagdes. A primeira tarefa
incidiu na elaboragao do cenario, tendo apenas o plano de fundo. De seguida, foram
colocados textos e o sistema de notificagdo, que neste caso serviu como contentor
para a tabela de pontuagdes (Figura 24). Seguidamente, implementou-se o botao de
autenticacdo no Facebook, sendo necessaria esta autenticacdo para submeter a
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pontuagéo do jogador e aceder a tabela mundial. Por fim, adicionou-se o botdo de sair
dessa scene.

-
TABELA DE LIDERES

SCORE: * HIGHSCORE:

00000 - 01798

MELHORES JOGADORES DO MUNDO  (38) o

1. Osvaldo Castro 12520
2. Luis Martin 12472
3. Miguel Pires 12464
4. Doug Tate 12435
5. Javier Man Rya 12396

Me Daniel Carvalho 1798 @

Figura 24 - Leaderboard - “Falcao vs Aliens” - Nova Verséao

5.2.2. Implementacao de Novas Funcionalidades/Melhorias

Nesta segunda fase, foram implementadas novas funcionalidades e melhorias a
versao original, estas foram divididas em sete grupos de tarefas, os quais serao
detalhados nesta subsecao.

5.2.2.1. Menu de Seleg¢do de Modos de Jogo

O primeiro grupo diz respeito a criagdo do menu de selecdo de modos de jogo
(Figura 25), o qual conta com trés modos a escolha: arcade, historia e desafio. A
primeira tarefa consistiu na constru¢ao do cenario, contendo uma imagem de fundo
estatica e o Falcao a aparecer através de uma animagao. De seguida, foram
implementados os botdes, tanto os trés para cada um dos modos como o botdo de
voltar ao menu principal, estes sofreram varias alteragbes ao longo do
desenvolvimento, as razdes que levaram a isso foram os testes realizados ao videojogo
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com um grupo de pessoas que consideraram estes pouco intuitivos, estes testes seréo
detalhados na secao 5.3. Desta forma, além da alteracao das sprites, foi implementada
a funcionalidade de mostrar o nome do modo quando o rato/dedo estivessem por cima
destes botdes.

Figura 25 - Selegcdo de Modos de Jogo - “Falcao vs Aliens” - Nova Versao

5.2.2.2. Modos de Jogo Arcade e Histéria

As tarefas que se seguiram consistiram na implementagdo do funcionamento
dos modos de jogo, arcade e historia. Para o primeiro modo nao foram necessarias
muitas alteragdes, visto que este se mantém semelhante ao da versao original, tendo
apenas sido necessario implementar a navegagao do menu de selegdo de modos e a
transicdo de niveis.

Na versao original, ao completar um nivel do modo arcade era mostrado o
mundo de jogo e o Falcao a avancgar para o proximo nivel antes deste ser carregado,
nesta nova versao isso nao acontece, sendo feita logo a transicdo sem animacao
nenhuma, esta decisdo foi tomada devido ao facto do modo histéria ja incluir este
mapa.
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No caso do modo historia houve a necessidade de efetuar inumeras alteracdes
no mapa do mundo, a primeira foi torna-lo num menu de selecédo de estadios e niveis,
assim como a apresentacdo do progresso e tacas conquistadas através da pontuacao
obtida por nivel.

A primeira tarefa a ser realizada para este modo foi tornar os estadios clicaveis,
sendo implementado um submenu contendo botbes para trés niveis (Figura 26), o qual
abre ao clicar num estadio desbloqueado (é necessario completar os trés niveis do
estadio anterior para desbloquear o seguinte). De seguida, implementou-se a
navegac¢ao no mapa de jogo e deste para os varios niveis, bastando clicar no estadio
pretendido e de seguida no nivel desejado.

Figura 26 - Submenu do Estadio 4 - Mapa do Mundo - “Falcao vs Aliens” - Nova Versao

Posteriormente, implementou-se as animagdes da conquista de tagas (havendo
trés: ouro, prata e ouro) e de desbloqueio de estadios, sendo esta ultima a animagao
mais complexa, envolvendo um sistema de particulas a simular fogo de artificio, a nave
alienigena a abandonar o estadio, a movimentagao do Falcao para o préximo estadio, o
desaparecimento do aloquete e o clarear desse estadio. Apds estas animagdes o
submenu do estadio desbloqueado é aberto de forma a que o jogador perceba que tem
acesso a novos niveis.
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Terminadas as alteracbes ao mapa, foi ainda necessario reutilizar a scene das
pontuagdes, de forma a que no final de cada nivel seja apresentada a pontuacao
obtida, assim como a pontuagado necessaria para adquirir cada taga (Figura 27). O
inicio de cada nivel também sofreu alteracdes (Figura 27), sendo apresentadas as
pontuacdes necessarias para cada taga, as mesmas também sdo apresentadas no
menu de pausa. Por fim, foi ainda necessario introduzir novos botdes tanto no menu de
pausa como na leaderboard, os botdes adicionados foram: reiniciar nivel, sair para o
menu principal e sair para o0 mapa do mundo (Figura 27).

www.Wh?zS‘fudio.coM

s rseerie
Al=RS
TABELA DE LIDERES

V/5250RY(6 75N Y/82 5
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1° PARTE

00904 00913 @
=

ATINGE 0,TOPO

( Clica para continuar )

Impossivel comunicar

I com o servidor!

Figura 27 - Leaderboard (a esquerda) e Inicio de Nivel (a direita) - Modo Histéria - “Falcao vs Aliens” - Nova
Verséao

5.2.2.3. Melhoria e Introdugao de Novos Power Ups

O grupo de tarefas seguinte consistiu na melhoria do sistema de power ups e
implementagdo de dois novos power ups: dano extra e restauro das bebidas
energéticas. Os originais, tinham uma probabilidade fixa de aparecimento (30%), no
entanto caso fosse o da bola extra, este s6 poderia surgir caso o jogador nao tivesse
bolas extra. A primeira melhoria incidiu sobre a probabilidade, a qual passou a variar
consoante o nivel, nos primeiros esta tem o valor de 25% e vai aumentando
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progressivamente até atingir o valor maximo de 65%, a razado que levou a esta melhoria
foi o facto de nos niveis avangados, os alienigenas demorarem demasiado tempo a
serem destruidos, resultando em momento mondétonos. De forma a aumentar a
variedade e utilidade dos power ups, introduziram-se novas condi¢des:

e Um power up nao podera surgir se o efeito do mesmo ja estiver ativo, por
exemplo caso as bolas estejam pequenas, nao irdo aparecer power ups
gue causem esse efeito;

e Impossibilidade de aparecerem consecutivamente dois power ups iguais.

A ultima melhoria efetuada foi permitir também o aparecimento do power up,
bola extra, quando o jogador ainda tem a disposicdo uma vida, esta alteragao teve
como origem o facto da maioria das pessoas que testaram o videojogo, ndo se
aperceberem da existéncia deste power up, devido a sua raridade em aparecer.

Em relagdo ao novos power ups, o primeiro (dano extra) levou a criacdo de um
efeito a simular uma esfera de energia verde em torno da bola, para isso utilizou-se um
sistema de particulas. O segundo restaura as bebidas energéticas, colocando-as nas
posigcdes iniciais. A decisdao que levou a adicdo destes novos power ups, teve como
base o facto dos jogadores considerarem que apos algumas sessdes de jogo, os power
ups tornavam-se repetitivos.

5.2.2.4. Integragdo com o Facebook

A integragdo com o Facebook foi efetuada através da AP/ disponibilizada para
Unity, utilizando os métodos de autenticagao, recolha de informagdes do perfil (primeiro
e ultimo nome, data de nascimento, email, lista de amigos, localizagao, foto de perfil e
identificador), partilha de conteudo (cromos e pontuacdes) e envio de convites a
amigos (modo desafio). Além das alteragbes para a utilizagdo desses métodos, foi
necessario também adicionar novas notificagdes:

e Menu principal: caso o utilizador nunca tenha efetuado autenticagao, ao
clicar para continuar na primeira tela, € apresentada uma notificagao a
questionar se o deseja fazer.

e Menu de selecao de modos de jogo: ao clicar no modo desafio, caso
nao tenha sido feita a autenticacdo no Facebook, & apresentada uma
notificagao para o fazer, caso néao o faga néo podera jogar este modo.
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5.2.2.5. Alteragoes a Base de Dados

A versao original, apenas continha trés tabelas: “user’, “user_friendship” e
“highscores”. A primeira guarda os dados pessoais de cada jogador, como primeiro e
ultimo nome, data de nascimento, email, nome traduzido (certos nomes extraidos do
Facebook apresentam caracteres especiais, como por exemplo nomes japoneses,
sendo necessaria a tradugdo dos mesmos), sexo e localizagdo, assim como um
identificador unico. A “user_friendship” contém dois campos, sendo eles identificadores
da tabela “user”, mantendo um registo de quais utilizadores sdo amigos entre si. Por
ultimo, a tabela “highscores” armazena as pontuagdes obtidas pelos varios jogadores,
esta é constituida pelos seguintes campos: identificador Unica de cada entrada,
identificador de utilizador e a pontuagao.

Tendo em conta as novas funcionalidades foi necessario alterar a base de
dados, de forma a suportar tabelas de pontuag¢des por nivel, sincronizagao e 0 modo
desafio. Das tabelas ja existentes foi necessario alterar a tabela das pontuacgdes, de
forma a introduzir um novo campo “level”, correspondendo ao nivel do modo histéria
em que a pontuacao foi obtida, no caso do modo arcade este campo tem valor -1. Foi
também necessaria a criagado de duas novas tabelas:

e “User_preferences”: que contém os dados relativos ao progresso do
jogador, para isso como campos possui um identificador unico,
identificador do utilizador, nome e valor da chave. Estas chaves, s&o
responsaveis por guardar inumeras informagdes, tais como progresso dos
achievements, maximo nivel atingido, numero de vitdrias/derrotas,
pontuacdes do modo arcade e de cada nivel do modo historia.

e “Challenges”: responsavel por guardar a informacéo relativa aos varios
desafios realizados e em progresso. Esta tabela conta com um
identificador unico, dois identificadores de utilizadores, data do desafio,
estado atual do desafio (a espera de aceitagéo, terminado ou cancelado)
e duas pontuagdes correspondentes a de cada jogador.

Paralelamente a este documento foram elaborados dois diagramas de entidade
e relacionamento, os quais representam as bases de dados original e da nova versao,
estes podem ser consultados no Anexo D.

5.2.2.6. Animacgao de Conclusao dos Modos Arcade e Histoéria

O préximo agrupamento de tarefas consistiu na criagdo de uma sequéncia
animada, com o objetivo de dar um desfecho aos modos arcade e histéria. Desta
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forma, decidiu-se reutilizar a animagao de introducédo de forma invertida, ou seja, em
vez de uma nave transportar alienigenas para o estadio, esta trata de os transportar
para fora do mesmo, dando a entender ao jogador que estes seres estdo a fugir,
gragas ao jogador ter salvo o planeta.

Apods a nave sair, sdo mostradas pessoas a celebrar com céanticos e fogos de
artificio, seguindo-se um efeito de afastamento de camara (através da escala e
movimentagdo dos objetos do cenario) e um alienigena € destacado em cima da colina,
juntamente com um musica de suspense.

5.2.2.7. Modo de Jogo Desafio

O ultimo conjunto de tarefas incidiu na criagdo do modo de jogo desafio (Figura
28), no entanto a implementagdo do mesmo ndo foi finalizada até a data da escrita
deste documento. O principal motivo da n&o conclusdo deste modo, foi o surgimento de
novas tarefas com maior prioridade, tanto por iniciativa da WingzStudio como por
sugestodes resultantes de testes efetuados por grupos de pessoas, esses testes serdo
abordados com maior detalhe na proxima secgao.

=

Mobo =
" DESAFIO

DESAFIOS PENDENTES:

[ ] Joana
V:29 D:37
Tens 2 dias para aceitar!
Rui -in :
V:1954 D:987 I~ V>
o Tens 3 dias para aceitar! = j =
o3

Figura 28 - Menu Modo Desafio - “Falcao vs Aliens” - Nova Versao

Além dos motivos mencionados, existiu também uma falta de consenso em
relacdo ao funcionamento deste modo, porque alguns elementos da equipa queriam
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que fossem criados niveis diferentes, de forma a que nao fosse revelado o conteudo
dos restantes modos, pois poderia provocar a falta de interesse em joga-los. Além do
referido, foi sugerida ainda outra abordagem, a qual limitaria a escolha dos niveis ao
jogador, podendo apenas escolher aqueles que ja tivessem sido desbloqueados no
modo histéria, o problema desta solugao € que também iria limitar o numero de amigos
que poderiam ser desafiados, visto que ambos teriam que ter o nivel em causa
desbloqueado.

Apesar deste modo de jogo ter sido incluido nos requisitos e planeamento deste
projeto, este foi considerado secundario pela WingzStudio, preferindo esperar para
observar a aceitacdo desta nova versao e posteriormente, caso seja viavel, introduzir
este novo modo. Contudo, foram realizadas algumas tarefas de implementagéo, como
a criagdo do menu de desafio (cenario, botdes e parte da ldégica) (Figura 28),
formatacdo das mensagens JSON a serem trocadas com o servidor e as alteracdes a
base de dados (mencionadas anteriormente).

5.3. Testes

Ao longo da implementagao desta nova versao, foram efetuados diversos testes
informais, tendo a maioria sido realizada internamente pelos elementos da
WingzStudio. No entanto, para uma pequena parte dos testes usou-se um grupo de
pessoas externas, com idades entre os 10 e 31 anos, das quais apenas duas do sexo
feminino. O nivel de experiéncia em videojogos apresentado por estas pessoas era
bastante diferente, assim como a frequéncia de utilizagdo dos mesmos, o que permitiu
obter uma opinido mais diversificada.

O primeiro teste realizado com este grupo foi efetuado apdés a conclusdo da
implementagao das mecanicas principais € do menu principal. Este teve como principal
objetivo a avaliagédo da dificuldade geral e individual dos niveis, para isso pediu-se que
fosse classificado, numa escala de 0 a 10, o grau de dificuldade para cada um dos
niveis. Do grupo apenas duas pessoas ultrapassaram o quarto nivel, tendo estas
atingido os niveis 11 e 8 respectivamente (Figura 29). Em relagao as restantes, uma
nao conseguiu completar o nivel 2 e as outras obtiveram derrota no quarto nivel. Desta
forma, ndo foi possivel uma avaliagdo da totatilidade dos niveis (18), sendo indicativo
de uma dificuldade excessiva, principalmente porque apenas 20% do grupo conseguiu
completar um tergo dos niveis (Figura 29).
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Figura 29 - Grafico de Percentagem de Sucesso por Nivel - 1° Teste “Falcao vs Aliens” - Versao de

Desenvolvimento

De seguida, no Gréafico 2 € a apresentada a média da classificagcdo de
dificuldade, atribuida pelos jogadores em cada um dos niveis testados.

Dificuldade

=
o

O P, N W b 01 O N 0 ©O

Média de Dificuldade por Niveis Jogados

=i Média de Classificagdo
de Dificuldade (0 a 10)

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Niveis

Figura 30 - Grafico de Classificagao da Dificuldade por Niveis - 1° Teste “Falcao vs Aliens” -

Versao de Desenvolvimento

Analisando o grafico da Figura 30, percebe-se que a curva de dificuldade nao
esta de acordo com o esperado, havendo situagdes em que o nivel anterior apresenta
maior dificuldade que o seguinte, assim como um aumento exagerado de dificuldade
como acontece do segundo para o terceiro nivel.
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Devido aos resultados obtidos neste primeiro teste, analisaram-se todos os
niveis do videojogo com o intuito de diminuir o grau de dificuldade e o balanceamento
do mesmo consoante se avanga nos niveis, sendo alterados nove dos dezoito
existentes. Apds estas alteracdes, foram efetuados testes internos com a equipa da
WingzStudio, concluindo que o videojogo ainda apresentava demasiada dificuldade,
desta forma foram revistos os seguintes aspetos: velocidade da bola, tempo de inibigdo
de movimento, probabilidade e velocidade de queda de power ups, intensidade e
rapidez de disparos, movimentagdo do Falcao e duragdo da protecédo resultante de
bebidas energéticas.

Concluidas as alteragdes a dificuldade, repetiu-se o0 mesmo teste com o0 mesmo
grupo de pessoas, com o intuito de comprovar se o objetivo de diminuir a dificuldade
tinha sido cumprido. Neste teste a maioria, oito das dez pessoas, conseguiu atingir o
nivel 7, enquanto que das restantes, uma atingiu o nivel 5 e a outra ficou pelo terceiro
(Figura 31). Contudo, o nivel maximo atingido passou a ser 13, tendo sido atingido por
uma pessoa, enquanto que outras duas atingiram os niveis 8 e 11 respectivamente
(Figura 31). Estes resultados confirmaram que houve uma diminuicédo significativa no
grau de dificuldade, no entanto os inquiridos sugeriram o aumento da variedade de
power ups, até porque a maioria dos que apareciam eram considerados inuteis a
situacao de jogo.
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Figura 31 - Grafico de Percentagem de Sucesso por Nivel - 2° Teste “Falcao vs Aliens” - Versao de
Desenvolvimento
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Seguidamente, na Figura 32 serd apresentada a média da classificacédo de
dificuldade, atribuida pelos jogadores em cada um dos niveis testados neste segundo
teste.
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Figura 32 - Grafico de Classificagao da Dificuldade por Niveis - 2° Teste “Falcao vs Aliens” - Versao
de Desenvolvimento

ApOs observar os resultados obtidos neste segundo teste, verifica-se que a
dificuldade de facto diminuiu, assim como uma melhoria na curva de dificuldade ao
longo dos diversos niveis (Figura 32), tendo esta um crescimento menos acentuado,
comprovando o sucesso do balanceamento dos mesmos. De forma, a ter uma melhor
percepgao da diferenca entre os dois testes, sdo apresentados dois graficos com a
comparacgao entre os resultados obtidos nos testes realizados (Figuras 33 e 34).
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Figura 33 - Grafico de Percentagem de Sucesso por Nivel - Comparagao entre o 1° e 2° Testes
“Falcao vs Aliens” - Versado de Desenvolvimento
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Figura 34 - Grafico de Classificagcao da Dificuldade por Niveis - Comparagao entre o 1° e 2° Testes
“Falcao vs Aliens” - Versdo de Desenvolvimento

Como é visivel nos graficos das Figuras 33 e 34, ocorreu uma melhoria
significativa tanto no sucesso dos niveis como na sua curva de dificuldade.
Considerando também as sugestdes recolhidas com o teste anterior, foram
implementados dois novos power ups e reformulado o sistema de aparecimento dos
mesmos, esta tarefa de implementagdo foi detalhada anteriormente na subseccgao
5.2.2.3.

Por fim, foi realizado mais um teste com o mesmo grupo de pessoas, este
decorreu na fase final da implementagao, contendo o modo histéria e as alteragdes aos
power ups. Neste teste o principal objetivo era obter a opinidao do grupo acerca do
modo histéria, pois uma das criticas apontadas em testes anteriores foi o facto do
modo arcade obrigar a comegar do primeiro nivel quando se iniciava uma nova sesséao,
impossibilitando os jogadores de atingir os ultimos niveis e tornava a jogabilidade
extremamente repetitiva. As opinides recolhidas mostraram que todos os elementos do
grupo ficaram satisfeitos com o modo histéria, tendo atingido mais facilmente niveis
avangados, exemplo que o comprova € o facto de todos os jogadores terem
ultrapassado o oitavo nivel, algo que nao se tinha observados nos testes anteriores.
Além do referido, como neste novo modo é necessario atingir determinada pontuagcao
por nivel para ganhar tagas (ouro, prata e bronze), os inquiridos afirmaram que o
videojogo tornou-se mais cativante e desafiante. No entanto, foram também recolhidas
algumas criticas, tais como:
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e O balanceamento das pontuagdes necessarias para ganhar as tagas nao
se encontrava coerente, havendo niveis em que era extremamente dificil
atingir a pontuagao para a taga de ouro, enquanto que noutros era trivial;

e icones dos modos de jogo ndo eram intuitivos, sendo dificil para o jogador
saber qual botao correspondia a determinado modo.

Com os resultados obtidos no terceiro teste, decidiu-se rever todas as
pontuacdes necessaria a cada taga, sendo estas posteriormente testadas internamente
pelos elementos da WingzStudio. Os icones dos botdes dos modos de jogo foram
também revistos, resultando na alteragdo dos mesmos, na Figura 35 €& possivel
comparar estes icones, foi também adicionado uma nova funcionalidade, a qual
consiste em mostrar o nome do modo ao passar o rato/dedo por cima dos botdes.

Comparacgdo dos icones do Menu
de Selecdao de Modos de Jogo

12Versio | 22Versdo

Historia

Figura 35 - Comparagio dos icones do Menu de Selegio de Modos de Jogo - “Falcao vs Aliens”

Como foi possivel observar ao longo desta secgao varias melhorias foram feitas
no videojogo gracas aos testes realizados, porém durante os mesmos alguns
elementos ainda nado estavam presentes, como o modo desafio, desta forma a
WingzStudio planeia efetuar mais testes antes do langamento deste produto, um dos
quais durante o més de Setembro do corrente ano, que tera como publico alvo
adolescentes entre os 12 e 18 anos.

5.4. Comparacao Entre Versoes

Nesta subseccdo serdo apresentadas as diferengas entre a versao original e a
versao resultante deste projeto. Além do referido, serao também comparadas as
diferengas que esta nova versao apresenta nas varias plataformas suportadas: nativas
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(Windows, Linux e Mac OS), moveis (Android, iOS e Windows Phone) e web
(Facebook).

5.4.1. Versao Original vs Nova Versao

A versao original oferecia apenas um modo de jogo, arcade, sendo o0 mesmo
alterado nesta nova versao de forma a diminuir os tempos mortos, pois como este
modo nao permite a continuagao apds sair do mesmo, considerou-se desnecessaria a
animagao de mudanga de nivel, passando esta a ser direta. Foram também
adicionados dois novos modos, historia e desafio, os quais foram detalhados na
subsecgao 5.2.2.

Em relagcdo aos menus que fazem parte do videojogo original, estes sofreram as
seguintes alteragdes:

e Menu principal: adicionou-se a possibilidade de clicar no endereco para
a pagina da WingzStudio, melhoria da animagdo da nave alienigena,
alteragdo do icone do menu de achievements, textos traduzidos nos
novos idiomas (portugués e espanhol) e a adicdo de sete novas
notificagdes, as quais relacionadas com Facebook e comunicagdo com o
servidor.

e Menu de opgdes: textos traduzidos nos novos idiomas, introdugdo do
botdo para ativar/desativar a sincronizagdo e adigdo de quatro
notificacdes.

e Colecao de Cromos: textos traduzidos nos novos idiomas, adigdo de
dois novos botdes para mudanga de pagina, introdugdo de duas novas
notificagdes.

e Menu de pausa: textos traduzidos e adicdo de dois botdes (reiniciar e
sair para o mundo de jogo).

e Leaderboard: adicionou-se a possibilidade de clicar no endereco para a
pagina da WingzStudio, criagao de trés novos botdes (reiniciar, sair para
o menu principal e voltar ao mundo de jogo), textos traduzidos, adi¢ao
das pontuagdes necessarias para atingir determinada tagca e animagdes
das mesmas, quatro novas notificagcdes relacionadas com Facebook e
comunicagao com o servidor.

A todos os menus restantes, foram também adicionadas as tradugdes para os
novos idiomas. Contudo, foram também adicionados dois novos menus: selegao de
modos de jogo e 0 mapa do mundo, os quais foram detalhados nas subsecgdes 5.2.2.1
e5.22.2.
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Em relagdo ao audio presente no videojogo original, este sofreu inumeras
alteracbes e adicdes, totalizando 1 musica, 16 novos sons e 6 alterados. O mesmo
ocorreu com as imagens, tendo sido alteradas as seguintes: sombra do porco
alienigena, plano de fundo de dois estadios, remogao de um contorno verde existente
na bola, sombra dos robds ajudantes (efeito do power up “poder de fogo”), icone do
botdo para o cacifo e 0 mapa do mundo, o qual contém inumeras alteragcdes as quais
foram descritas em 5.2.2.2. Também foram adicionadas novas imagens, principalmente
para os modos de jogo que foram introduzidos, tendo sido detalhadas na secg¢do 5.2.2.

A maioria dos niveis presentes na versao original foram reformulados devido a
curva de dificuldade n&o estar de acordo com o desejado, desta forma alteraram-se os
seguintes: 5,6, 7, 11,12, 13, 14, 15, 17 e 18.

Como referido na subsecgéo 5.3, houve varios elementos da jogabilidade que
também foram revistos de forma a diminuir a dificuldade: velocidade da bola, tempo de
inibicdo de movimento, probabilidade e velocidade de queda de power ups, intensidade
e rapidez de disparos, movimentagao do Falcao e duracao da protecao resultante de
bebidas energéticas.

Nesta nova versao foram também adicionadas novas fontes de pontos, algumas
das quais penalizam o jogador subtraindo um determinado valor a pontuagao atual,
algo que nao acontecia na versao original. As fontes adicionados foram: perda de vidas
(-100 pontos), bebidas energéticas (5 pontos), estrelas (25 pontos), agcao do Falcao
sofrer um disparo alienigena (-5 pontos) e vidas restantes no final de cada nivel do
modo historia (50 pontos).

O videojogo original apresentava alguns bugs (11), tal como foi referido na
subsecgao 5.1, tendo estes sido corrigidos para a nova versao.

Por fim, em termos de plataformas, além das suportadas na versao original
(Android, iOS e Windows Phone), foram adicionadas as seguintes: Windows, Linux,
Mac OS, Facebook e navegadores atuais. No entanto, como esta nova versao foi
implementada no motor Unity, existem outras plataformas para as quais € possivel
compilar, como Tizen, BlackBerry, Samsung TV e diversas consolas, contudo estas
nao foram testadas.
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Seguidamente € apresentada uma tabela (Tabela 4), onde sdo mostradas as
diferengas entre a versao original e a nova:

Versado Original Nova Versao
Integracdo Facebook Sim Sim *1
Sincronizagdo Ndo Sim
Total de Niveis 18 18
Total de Niveis Jogaveis 4 18
Total de Power Ups 7 9
Plataformas Suportadas:
Android Sim Sim
i0S Sim Sim
Windows Phone 8 Sim Sim
Windows Nao Sim
Linux Ndo Sim
Mac OS X Nao Sim
Navegadores (HTML5) N3o Sim
Facebook N&o Sim
Audio
Total de Sons 79 95
Total de Musicas 5 6
Modos de Jogo
Modo Arcade Sim Sim
Modo Histéria Nao Sim
Modo Desafio N3o Sim *2

*1 — Nao disponivel para plataformas nativas.
*2 — Em desenvolvimento.

Tabela 4 - Comparagao entre a versao original e a nova - “Falcao vs Aliens”

Analisando a tabela é visivel uma diferenca bastante consideravel entre as duas
versdes, além da nova versdo completar o que era pretendido atingir com a versao
original, esta ainda oferece um conjunto de novas funcionalidades, tornando-se numa
experiéncia mais completa e diversificada.

5.4.2. Comparacao da Nova Versao entre Plataformas

A nova versao oferece suporte a varias plataformas, contudo esta apresenta
algumas diferengas consoante a plataforma em que esta a ser executada, as quais
serao apresentadas nesta subsecgao.

O videojogo oferece integragdo com o Facebook, como autenticagao, partilha e
envio de convites. No entanto, esta integragdo ndo esta disponivel nas plataformas
nativas (Windows, Linux e Mac OS) devido ao facto da API disponibilizada pelo
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Facebook, para o motor Unity, ndo oferecer suporte a estas plataformas. Desta forma,
seria necessario efectuar a integracdo de forma manual, obrigando a inclusdo dos
campos de autenticacdo. Contudo a empresa considera as plataformas nativas pouco
relevantes, afirmando que provavelmente néo sera efetuado o langamento do videojogo
nas mesmas, pelo que preferiram que o tempo de desenvolvimento fosse dedicado a
outras tarefas. Como € necessaria a autenticagdo no Facebook, para ter acesso ao
modo desafio, tabelas de pontuacdo e a funcionalidade de sincronizacdo, estes
também nao estao disponiveis para as plataformas nativas.

Ao executar o videojogo diretamente no Facebook, faz com que a autenticagao
com o mesmo seja automatica, pelo que os botdes para efetuar esta tarefa ndo estao
visiveis, assim como as respetivas notificacoes.

Como as plataformas oferecem resolugdes diferentes, certos elementos séo ou
nao visiveis baseados no aspect ratio, desta forma nos dispositivos moveis ndo sao
visiveis as barras laterais e o botdo de modo janela/ecra inteiro. Outra diferenca é a
barra de pontuagdo durante uma sessdao de jogo, a qual é sempre visivel em
plataformas nativas, navegadores atuais e disposivos méveis em que o valor da largura
dividida pela altura é inferior a 0,6.

Por ultimo, os controlos também variam consoante a plataforma, pelo que nos
dispositivos moveis so € suportado touch, enquanto que nas restantes sao suportados
rato, teclado e touch.

De seguida é apresentada uma tabela (Tabela 5), onde sdo comparadas as
principais diferengas, que a nova versao apresenta nas varias plataformas suportadas:

Plataformas Nativas Dispositivos Moveis Navegadores e Facebook

Integracdo Facebook Nao Sim Sim
Sincronizagao Ndo Sim Sim
Controlos Suportados:

Touch Sim Sim Sim
Rato Sim Nao Sim
Teclado Sim Nao Sim
Modos de Jogo

Modo Arcade Sim Sim Sim
Modo Historia Sim Sim Sim
Modo Desafio Nao Sim Sim

Tabela 5 - Comparacgao da nova versao nas varias plataformas - “Falcao vs Aliens”

Analisando a tabela sdo visiveis algumas diferengas entre os conjuntos de
plataformas, no entanto somente o de plataformas nativas ficou limitado, visto que este
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nao conta com duas funcionalidade e um modo de jogo. Em relagdo aos dispositivos
moveis, apesar destes nao suportarem rato e teclado, em nada afeta a experiéncia de
jogo, pois é possivel efetuar todas as acg¢des através de touch.
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6. Conclusao e Trabalho Futuro

O trabalho realizado durante este estagio permitiu criar uma versao melhorada
do videojogo “Falcao vs Aliens”, contendo novas funcionalidades assim como a
capacidade de executar num numero maior de plataformas. Desta forma, considera-se
que este projeto foi bastante produtivo, pois a nova versao apresenta-se muito superior
em relac&o a original, a qual apresenta inumeras lacunas, sendo estas a principal razao
pela baixa taxa de retengdo de jogadores. Com as melhorias efetuadas e tendo em
conta a opiniao de quem experimentou esta nova versao, é esperado que tanto o
numero de jogadores como a taxa de retengdo dos mesmos aumente
consideravelmente apds o langamento.

A WingzStudio n&o chegou a um consenso sobre o rumo do modo desafio, pelo
que a implementacdo do mesmo ainda ndo se encontra finalizada. Contudo o
langcamento desta nova versao do videojogo, ja seria possivel, pois esta planeado que
o modo desafio s seja disponibilizado numa fase posterior ao langamento. Esta versao
de momento ja oferece suporte a as seguintes plataformas: Android, iOS, Windows
Phones, Windows, Linux, Mac OS X, navegadores atuais e Facebook. Oferece também
novas funcionalidades, como o modo histéria, sincronizacdo entre dispositivos e
integragcdo completa com o Facebook, que é atualmente a rede social com mais
utilizadores [7].

Entretanto, a empresa espera por uma melhor oportunidade para o publicar, pois
como este esta associado ao jogador de futebol Radamel Falcao, o qual transferiu-se
recentemente para um novo clube (Chelsea Football Club?'), aguarda-se por um
momento em que este ganhe maior popularidade. Uma versdo com o tema “dia das
bruxas” esta também a ser planeada, tendo como base o produto resultante deste
projeto, demonstrando a confianga que a empresa tem no mesmo.

A experiéncia de uso do motor Unity no desenvolvimento desta versao do
‘Falcao vs Aliens” foi positiva, demonstrando-se uma escolha satisfatoria. Este
forneceu a maioria das funcionalidades necessarias e mesmo em situacdes que isso
nao ocorreu, possibilitou que as mesmas fossem criadas e integradas no mesmo.

Como trabalho futuro sera implementado um novo nivel de jogo, o qual servira
de desfecho do modo histéria, este apresentara diversas novidades comparado aos
niveis ja presentes, pois o objetivo principal do mesmo sera a destruicdo de uma

21 https://www.chelseafc.com
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maquina de guerra alienigena, a qual ocupara grande parte do cenario. Além deste,
serao também adicionados novos power ups e achievements, os quais ainda estdo em
fase de planeamento. Por fim, sera também finalizada a implementacdo do modo
desafio.

Em suma, apesar de nem todas as melhorias planeadas estarem finalizadas até
a data, o produto resultante deste estagio foi satisfatério, embora ndo tenha sido
possivel analisar a receptividade do mesmo, pois este ainda ndo se encontra disponivel
ao publico. No entanto, os resultados obtidos com este estagio s&o promissores em
relagcado ao potencial sucesso do videojogo.

87



7. Referéncias

[1] American Physical Society Sites.
This Month in Physics History: October 1958: Physicist Invents First Video
Game. Disponivel em:
http://www.aps.org/publications/apsnews/200810/physicshistory.cfm.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

(2] The First Video Game?
Disponivel em: http://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

3] Wilson, Craig. How video games shot their way to the top. 13 de Dezembro
de 2011. Disponivel em:
http://www.techcentral.co.za/how-video-games-shot-their-way-to-the-top/28
060/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

[4] The Economist. All the world’s a game. 10 de Dezembro de 2011.
Disponivel em: http://www.economist.com/node/21541164. Acesso em: 1
de Setembro de 2015.

(5] Richardson, Joshua. What Is Gained From Video Games. 30 de Janeiro de
2010. Disponivel em: https://8adlemon.wordpress.com/research-paper/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

[6] Pagina web oficial da WingzStudio. Disponivel em:
http://www.wingzstudio.com/. Acesso em: 22 de Janeiro de 2015.

[7] Top 15 Most Popular Social Networking Sites. Janeiro de 2015.
Disponivel em:
http://www.ebizmba.com/articles/social-networking-websites.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

(8] Pagina oficial no Facebook do jogador de futebol Radamel Falcao.
Disponivel em:
https://www.facebook.com/pages/Falcao/221940704484621 ?fref=ts.

88


http://www.aps.org/publications/apsnews/200810/physicshistory.cfm
http://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php
http://www.techcentral.co.za/how-video-games-shot-their-way-to-the-top/28060/
http://www.techcentral.co.za/how-video-games-shot-their-way-to-the-top/28060/
http://www.economist.com/node/21541164
https://8adlemon.wordpress.com/research-paper/
http://wingzstudio.com/
http://www.ebizmba.com/articles/social-networking-websites
https://www.facebook.com/pages/Falcao/221940704484621?fref=ts

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Lopes, Ricardo F. G. Mobile Game Development. 2013. 114 f. Dissertagao
(Mestrado em Engenharia Informatica) - Departamento de Engenharia
Informatica, FCTUC, Universidade de Coimbra, Coimbra.

Polished Port.
Disponivel em: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PolishedPort.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Moss, Richard. The life of a porting house. 5 de Janeiro de 2014.
Disponivel em:
http://www.eurogamer.net/articles/2014-01-05-the-life-of-a-porting-house.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Porting Disaster.
Disponivel em: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PortingDisaster.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Hardwidge, Ben. The Problem With Porting Games. 18 de Agosto de 2009.
Disponivel em:
http://www.bit-tech.net/gaming/2009/08/18/the-problem-with-porting-games/
1. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Wawro, Alex. What exactly goes into porting a video game? BlitWorks
explains. 13 de Agosto de 2014. Disponivel em:
http://www.gamasutra.com/view/news/222363/\What_exactly goes_into_por
ting_a_video_game_BlitWorks_explains.php.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Davison, Pete. The Life of a Porting House: Eurogamer's Richard Moss
delves into the wild world of Mac gaming. 1 de Julho de 2014.

Disponivel em: http://www.usgamer.net/articles/the-life-of-a-porting-house.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Till, John. Six Tips for Developing Easily Ported Games. 7 de Setembro de
2010. Disponivel em:

89


http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PolishedPort
http://www.eurogamer.net/articles/2014-01-05-the-life-of-a-porting-house
http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PortingDisaster
http://www.bit-tech.net/gaming/2009/08/18/the-problem-with-porting-games/1
http://www.bit-tech.net/gaming/2009/08/18/the-problem-with-porting-games/1
http://www.gamasutra.com/view/news/222363/What_exactly_goes_into_porting_a_video_game_BlitWorks_explains.php
http://www.gamasutra.com/view/news/222363/What_exactly_goes_into_porting_a_video_game_BlitWorks_explains.php
http://www.usgamer.net/articles/the-life-of-a-porting-house

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

https://software.intel.com/sites/default/files/m/7/5/e/f/1/30212-6_Tips_for_Po
rting_Games.pdf. 1 de Setembro de 2015.

Summer, Gobe. Why Most Developers Should Avoid Apple's New Swift
Language. 5 de Junho de 2014. Disponivel em:
http://www.huffingtonpost.com/gabe-sumner/why-most-developers-shoul_b

5454013.html. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Taylor, Paul. The challenges of porting a PC game to iPad. 18 de Setembro
de 2012. Disponivel em:
http://www.gamesbrief.com/2012/09/the-challenges-of-porting-a-pc-game-to
-ipad/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Gordon, Ryan. The Whys and Hows of Porting Software. 26 de Fevereiro de
2002. Disponivel em: http://www.pyrogon.com/about/diary/2_26_2002.php.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

MacGregor, Kyle. Naughty Dog: Porting The Last of Us to PS4 was hell. 18
de Maio de 2014. Disponivel em:
http://www.destructoid.com/naughty-dog-porting-the-last-of-us-to-ps4-was-h
ell-275048.phtml. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Popular Game Engines.
Disponivel em: http://www.moddb.com/engines?sort=ranktoday-asc.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Itterheim, Steffen. Measuring Game Engine Popularity. 25 de Julho de
2013. Disponivel em:
http://www.learn-cocos2d.com/2013/07/measuring-game-engine-popularity/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

DelLoura, Mark. Game Engines and Middleware (2011). 3 de Setembro de
2012. Disponivel em:
http://pt.slideshare.net/markdeloura/game-engines-and-middleware-2011.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Itterheim, Steffen. The Mobile 2D Game Engine Popularity Index —
November 2013. 14 de Novembro de 2013. Disponivel em:

90


https://software.intel.com/sites/default/files/m/7/5/e/f/1/30212-6_Tips_for_Porting_Games.pdf
https://software.intel.com/sites/default/files/m/7/5/e/f/1/30212-6_Tips_for_Porting_Games.pdf
http://www.huffingtonpost.com/gabe-sumner/why-most-developers-shoul_b_5454013.html
http://www.huffingtonpost.com/gabe-sumner/why-most-developers-shoul_b_5454013.html
http://www.gamesbrief.com/2012/09/the-challenges-of-porting-a-pc-game-to-ipad/
http://www.gamesbrief.com/2012/09/the-challenges-of-porting-a-pc-game-to-ipad/
http://www.pyrogon.com/about/diary/2_26_2002.php
http://www.destructoid.com/naughty-dog-porting-the-last-of-us-to-ps4-was-hell-275048.phtml
http://www.destructoid.com/naughty-dog-porting-the-last-of-us-to-ps4-was-hell-275048.phtml
http://www.moddb.com/engines?sort=ranktoday-asc
http://www.learn-cocos2d.com/2013/07/measuring-game-engine-popularity/
http://pt.slideshare.net/markdeloura/game-engines-and-middleware-2011

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

http://www.learn-cocos2d.com/2013/11/mobile-game-engine-popularity-inde
x/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Chapple, Craig. The top 16 game engines for 2014. 30 de Abril de 2014.
Disponivel em:
https://www.develop-online.net/tools-and-tech/the-top-16-game-engines-for-
2014/0192302. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Geig, Mike. Why You Should Be Using the Unity Game Engine. 4 de Abril
de 2013.

Disponivel em: http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=2031153.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

UnityScript versus JavaScript. Disponivel em:
http://wiki.unity3d.com/index.php/UnityScript_versus_JavaScript.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Bard, Na'Tosha. 4.6 IS RELEASED WITH SOURCE FOR Ul SYSTEM!. 26
de Novembro de 2014. Disponivel em:
http://blogs.unity3d.com/2014/11/26/4-6-is-released-with-source-for-ui-syste
m/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Documentation: MonoDevelop.
Disponivel em: http://docs.unity3d.com/Manual/MonoDevelop.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Multiplatform: Effortlessly unleash your game on the world’s hottest
platforms. Disponivel em: http://unity3d.com/unity/multiplatform.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Web Player. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/webplayer.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Get Going With Unity for Consoles.
Disponivel em: http://unity3d.com/unity/multiplatform/consoles.
Acesso em:1 de Setembro de 2015.

91


http://www.learn-cocos2d.com/2013/11/mobile-game-engine-popularity-index/
http://www.learn-cocos2d.com/2013/11/mobile-game-engine-popularity-index/
https://www.develop-online.net/tools-and-tech/the-top-16-game-engines-for-2014/0192302
https://www.develop-online.net/tools-and-tech/the-top-16-game-engines-for-2014/0192302
http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=2031153
http://wiki.unity3d.com/index.php/UnityScript_versus_JavaScript
http://blogs.unity3d.com/2014/11/26/4-6-is-released-with-source-for-ui-system/
http://blogs.unity3d.com/2014/11/26/4-6-is-released-with-source-for-ui-system/
http://docs.unity3d.com/Manual/MonoDevelop.html
http://unity3d.com/unity/multiplatform
https://unity3d.com/pt/webplayer
http://unity3d.com/unity/multiplatform/consoles

[33]

[34]

[39]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

[41]

Lambert, Steven. Making Your First Game: A Walkthrough for Game
Developers. 19 de Fevereiro de 2013.

Disponivel em:
http://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/making-your-first-game-a-wal
kthrough-for-game-developers--gamedev-5204.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Store. Disponivel em: https://store.unity3d.com.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Comparacgdes Entre Licencgas.
Disponivel em: http://unity3d.com/pt/unity/licenses.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Software License Agreement 4.x. 12 de Julho de 2013.
Disponivel em: http://unity3d.com/legal/eula.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Gallery: Made With Unity.
Disponivel em: http://unity3d.com/showcase/qgallery.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity: Public Relations. Disponivel em: http://unity3d.com/public-relations.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Tuliper, Adam. Unity: Developing Your First Game with Unity and C#.
Agosto de 2014. Disponivel em:
https://msdn.microsoft.com/en-us/magazine/dn759441.aspx.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Is Cocos2d-x or Unity better for use as a cross-platform 2D game engine?.
Disponivel em:
https://www.quora.com/Is-Cocos2d-x-or-Unity-better-for-use-as-a-cross-platf
orm-2D-game-engine. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity3D VS Cocos2D-X. 27 de Julho de 2014.
Disponivel em: http://blugri.com/blog/Unity3D+vs+Cocos2d-x.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

92


http://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/making-your-first-game-a-walkthrough-for-game-developers--gamedev-5204
http://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/making-your-first-game-a-walkthrough-for-game-developers--gamedev-5204
https://store.unity3d.com/
http://unity3d.com/pt/unity/licenses
http://unity3d.com/legal/eula
http://unity3d.com/showcase/gallery
http://unity3d.com/public-relations
https://msdn.microsoft.com/en-us/magazine/dn759441.aspx
https://www.quora.com/Is-Cocos2d-x-or-Unity-better-for-use-as-a-cross-platform-2D-game-engine
https://www.quora.com/Is-Cocos2d-x-or-Unity-better-for-use-as-a-cross-platform-2D-game-engine
http://blugri.com/blog/Unity3D+vs+Cocos2d-x

[42]

[43]

[44]

[49]

[46]

[47]

[48]

[49]

[50]

Bard, Na'Tosha. More Open-Source Initiatives from Unity. 20 de Agosto de
2014. Disponivel em:
http://blogs.unity3d.com/pt/2014/08/20/more-open-source-initiatives-from-un
ity/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Documentation: Rendering Paths.
Disponivel em: http://docs.unity3d.com/Manual/RenderingPaths.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Balasevicius, Vilmantas. Unity 4.2 Has Arrived. 22 de Julho de 2013.
Disponivel em: http://blogs.unity3d.com/2013/07/22/unity-4-2-has-arrived/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Documentation: Using DirectX 11 in Unity 4.
Disponivel em: http://docs.unity3d.com/Manual/DirectX11.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity Documentation: Command line arguments. Disponivel em:
http://docs.unity3d.com/Manual/CommandLineArguments.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Kim, AeHyun; Bae, JaeHwan. Development of Mobile Game Using
Multiplatform (Unity3D) Game Engine. International Journal of Intelligent
Information Processing (IJIIP), v. 5, n. 1, Margo 2014.

Disponivel em: http://www.aicit.org/ijiip/ppl/ijiip155ppl.pdf.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d 0.6.0. Disponivel em: https://pypi.python.org/pypi/cocos2d.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Linkedin: Ricardo Quesada.
Disponivel em: https://www.linkedin.com/in/ricardoquesada.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d. Disponivel em: http://cocos2d.org.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

93


http://blogs.unity3d.com/pt/2014/08/20/more-open-source-initiatives-from-unity/
http://blogs.unity3d.com/pt/2014/08/20/more-open-source-initiatives-from-unity/
http://docs.unity3d.com/Manual/RenderingPaths.html
http://blogs.unity3d.com/2013/07/22/unity-4-2-has-arrived/
http://docs.unity3d.com/Manual/DirectX11.html
http://docs.unity3d.com/Manual/CommandLineArguments.html
http://www.aicit.org/ijiip/ppl/ijiip155ppl.pdf
https://pypi.python.org/pypi/cocos2d
https://www.linkedin.com/in/ricardoquesada
http://cocos2d.org/

[51]

[52]

[53]

[54]

[59]

[56]

[57]

[58]

[59]

Cocos2d-x: Produts. Disponivel em: http://www.cocos2d-x.org/products.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Developers Manual: Cocos2d-x.
Disponivel em: http://www.cocos2d-x.org/wiki/Cocos2d-x.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d-x with Facebook. Disponivel em:
http://cocos2d-x.org/docs/manual/framework/htmli5/facebook-sdk/en.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Outdated Docs: Relationships in Cocos2d Family. Disponivel em:
http://www.cocos2d-x.org/wiki/Relationships in Cocos2d Family.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Birch, Jennifer. Unity Vs. Marmalade Vs. V-Play Vs. Corona Vs. Cocos2D:
Five Cross-platform Game Engines Compared. 17 de Junho de 2014.
Disponivel em:
http://renatus.com/unity-marmalade-v-play-corona-cocos2d-cross-platform-g
ame-engines. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Weiss, Nat. Selecting a Cross-platform Game Engine. 14 de Maio de 2014.
Disponivel em:
http://www.binpress.com/blog/2014/05/14/selecting-cross-platform-game-en
gine/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Ombredane, Edouard. Comparison Between Unity and Cocos2D Platforms
for 2D game Developments. 20 de Agosto de 2014. Disponivel em:
http://en.yeeply.com/blog/comparison-between-unity-and-cocos2d-platforms
-for-2d-game-developments/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Developers Manual: Cocos Studio.
Disponivel em: http://www.cocos2d-x.org/wiki/Cocos_Studio.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d-x: Community Forums.
Disponivel em: http://discuss.cocos2d-x.org.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

94


http://www.cocos2d-x.org/products
http://www.cocos2d-x.org/wiki/Cocos2d-x
http://cocos2d-x.org/docs/manual/framework/html5/facebook-sdk/en
http://www.cocos2d-x.org/wiki/Relationships_in_Cocos2d_Family
http://renatus.com/unity-marmalade-v-play-corona-cocos2d-cross-platform-game-engines
http://renatus.com/unity-marmalade-v-play-corona-cocos2d-cross-platform-game-engines
http://www.binpress.com/blog/2014/05/14/selecting-cross-platform-game-engine/
http://www.binpress.com/blog/2014/05/14/selecting-cross-platform-game-engine/
http://en.yeeply.com/blog/comparison-between-unity-and-cocos2d-platforms-for-2d-game-developments/
http://en.yeeply.com/blog/comparison-between-unity-and-cocos2d-platforms-for-2d-game-developments/
http://www.cocos2d-x.org/wiki/Cocos_Studio
http://discuss.cocos2d-x.org/

[60]

[61]

[62]

[63]

[64]

[65]

[66]

[67]

Weiss, Nathanael. What is Cocos2D and Why is it One of the Best iPhone
Game Engines?. 3 de Junho de 2011. Disponivel em:
http://wizardfu.com/blog/cocos2d-best-iphone-game-engine/.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Comparison, Cocos2d-x, Unity and Sprite Kit. 7 de Abril de 2014.
Disponivel em:
http://www.justtotaltech.co.uk/blog/comparison-cocos2d-x-unity-sprite-Kkit/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Wilcox, Mark. Top Game Development Tools: Pros and Cons. 16 de
Setembro de 2014. Disponivel em:
http://www.developereconomics.com/top-game-development-tools-pros-con
s/. Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

AndrewH. Konami's Contra: Evolution runs and guns its way onto Android
finally. 22 de Agosto de 2013. Disponivel em:
http://www.droidgamers.com/index.php/game-news/android-game-news/66
56-konami-s-contra-evolution-runs-and-guns-its-way-onto-android-finally.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Lidholt, Viktor. Go Multi-Platform with Cocos2d JS. 1 de Fevereiro de 2013.
Disponivel em:
https://www.zynga.com/pt/blogs/engineering/go-multi-platform-cocos2d-js-2.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Unity: Physics. Disponivel em:
http://docs.unity3d.com/Manual/PhysicsSection.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

About cocos2d-x. Disponivel em:
http://www.cocos2d-x.org/wiki/About_Cocos2d-x.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Slackmoehrle. COC0OS2D-X & JS V3.7 RELEASED. 21 de Julho de 2015.
Disponivel em:
http://blog.cocos2d-x.org/2015/07/cocos2d-x-jis-v3-7-is-released/.

95


http://wizardfu.com/blog/cocos2d-best-iphone-game-engine/
http://www.justtotaltech.co.uk/blog/comparison-cocos2d-x-unity-sprite-kit/
http://www.developereconomics.com/top-game-development-tools-pros-cons/
http://www.developereconomics.com/top-game-development-tools-pros-cons/
http://www.droidgamers.com/index.php/game-news/android-game-news/6656-konami-s-contra-evolution-runs-and-guns-its-way-onto-android-finally
http://www.droidgamers.com/index.php/game-news/android-game-news/6656-konami-s-contra-evolution-runs-and-guns-its-way-onto-android-finally
https://www.zynga.com/pt/blogs/engineering/go-multi-platform-cocos2d-js-2
http://docs.unity3d.com/Manual/PhysicsSection.html
http://www.cocos2d-x.org/wiki/About_Cocos2d-x
http://blog.cocos2d-x.org/2015/07/cocos2d-x-js-v3-7-is-released/

[68]

[69]

[70]

[71]

[72]

[73]

[74]

[75]

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d-x. 3D Graphics. Disponivel em:
http://www.cocos2d-x.org/wiki/3D_Graphics.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

zhangxm. COCOS2D-X V3.5 FOR TIZEN RELEASED. 24 de Abril de 2015.
Disponivel em:
http://blog.cocos2d-x.org/2015/04/cocos2d-x-v3-5-for-tizen-released/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

PHYSICS INTEGRATION. Disponivel em:
http://www.cocos2d-x.org/docs/manual/framework/native/v3/physics-integrat
ion/en.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

About Emscripten. Disponivel em:
https://kripken.github.io/emscripten-site/docs/introducing_emscripten/about_
emscripten.html.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cheerp 1.1 - C++ for the Web with fast startup times, dynamic memory and
now, more speed!. Disponivel em:
http://leaningtech.com/cheerp/blog/2015/06/17/Cheerp-1.1/.

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Hiiragi, Kagami.Porting Examples and Demos. Disponivel em:
https://qgithub.com/kripken/emscripten/wiki/Porting-Examples-and-Demos.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Quem fala inglés no mundo?. 27 de Junho de 2013. Disponivel em:
http://www.englishtown.com.br/blog/quem-fala-ingles-no-mundo/.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Amorim, Maira. Brasileiros ndo sabem falar inglés: apenas 5% dominam o
idioma. 30 de Setembro de 2012. Disponivel em:
http://oglobo.globo.com/economia/emprego/brasileiros-nao-sabem-falar-ingl
es-apenas-5-dominam-idioma-6239142.

96


http://www.cocos2d-x.org/wiki/3D_Graphics
http://blog.cocos2d-x.org/2015/04/cocos2d-x-v3-5-for-tizen-released/
http://www.cocos2d-x.org/docs/manual/framework/native/v3/physics-integration/en
http://www.cocos2d-x.org/docs/manual/framework/native/v3/physics-integration/en
https://kripken.github.io/emscripten-site/docs/introducing_emscripten/about_emscripten.html
https://kripken.github.io/emscripten-site/docs/introducing_emscripten/about_emscripten.html
http://leaningtech.com/cheerp/blog/2015/06/17/Cheerp-1.1/
https://github.com/kripken/emscripten/wiki/Porting-Examples-and-Demos
http://www.englishtown.com.br/blog/quem-fala-ingles-no-mundo/
http://oglobo.globo.com/economia/emprego/brasileiros-nao-sabem-falar-ingles-apenas-5-dominam-idioma-6239142
http://oglobo.globo.com/economia/emprego/brasileiros-nao-sabem-falar-ingles-apenas-5-dominam-idioma-6239142

[76]

[77]

Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Pedro, Carla. 51,3% dos portugueses adultos ndo fala uma unica lingua
estrangeira. 24 de Setembro de 2009. Disponivel em:
http://www.jornaldenegocios.pt/economia/detalhe/513_dos_portugueses_ad
ultos_natildeo_fala_uma_uacutenica_liacutengua_estrangeira.html.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

Cocos2d-x Showcase - Matching with Friends. Disponivel em:
http://www.cocos2d-x.org/games/1215.
Acesso em: 1 de Setembro de 2015.

97


http://www.jornaldenegocios.pt/economia/detalhe/513_dos_portugueses_adultos_natildeo_fala_uma_uacutenica_liacutengua_estrangeira.html
http://www.jornaldenegocios.pt/economia/detalhe/513_dos_portugueses_adultos_natildeo_fala_uma_uacutenica_liacutengua_estrangeira.html
http://www.cocos2d-x.org/games/1215

8. Anexos

8.1. Anexo A - Documento de Propostas de Melhoria -
Videojogo “Falcao vs Aliens”

Propostas de Alteracoes/Melhorias

1. Introducao

Neste documento serdo apresentadas propostas de alteracbes e melhorias a
versao original do videojogo “Falcao vs Aliens”, assim como detalhes para a
implementacdo das mesmas. Os objetivos principais a atingir com as
alteragdes/melhorias séo:

e Oferecer aos jogadores uma variedade de modos de jogo, de forma a
satisfazer tanto a quem procura desafios como a quem pretende

apenas experienciar uma sessao de jogo descontraida e divertida;
e Aumentar a taxa de retengao de jogadores;
e Explorar a componente social e tentar aproveita-la de forma a cativar

mais jogadores.

O documento encontra-se dividido em dois capitulos, o primeiro apresenta as
propostas/melhorias aprovadas pela WingzStudio e a sua prioridade (desejavel,
importante e essencial), enquanto que o segundo apresenta as que foram
rejeitadas.
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2. Propostas Aprovadas

Neste capitulo serdo apresentadas as propostas que foram aprovadas pela
WingzStudio e a prioridade de implementagdo das mesmas.

2.1. Suporte a Novos Aspect Ratios e Adaptacao da
Interface

Prioridade: Desejavel.

Nesta seccdo sao apresentadas propostas relacionadas com o suporte a
novos aspect ratios. A versao original do “Falcao vs Aliens” oferece suporte aos
aspect ratios usados pela maioria dos dispositivos moveis, mas apenas nha
orientagao vertical (Figura 1), correspondendo aos seguintes:

e 10:16 - utilizado, por exemplo, por alguns modelos do iPhone;
e 9:16 - utilizado, por exemplo, por alguns modelos do iPhone e Moto G;
e 3:4 - utilizado, por exemplo, por alguns modelos do iPad;

Figura 1 - Sobreposi¢cao dos Aspect Ratios verticais suportados pelo “Falcao vs Aliens”
Legenda: Preto- 12:16 (3:4); Cinza- 10:16; Branco- 9:16.

Propde-se a adicdo do suporte também aos seguintes aspect ratios de
orientagao horizontal (Figura 2):

e 16:10 - usado, por exemplo, por alguns monitores.

e 16:9 - usado, por exemplo, por alguns monitores
e 4:3 - usado, por exemplo, por algumas televisdes.
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Figura 2 - Sobreposi¢ao dos Aspect Ratios horizontais propostos a serem suportados pelo
“Falcao vs Aliens”

Legenda: Preto- 16:10; Cinza- 16:9; Branco- 12:9 (4:3).

Com a adicdo do suporte a novos aspect ratios, propoe-se que a interface
seja reformulada, permitindo que esta se ajuste consoante o aspect ratio em uso.
Quanto aos que sao suportados pela versao original, provavelmente nado serao
necessarias alteracdes a interface, quanto aos novos aspect ratios a interface tera
que ser reformulada quase na totalidade.

Como ¢é visivel na Figura 2, o espago do aspect ratio 4:3 € comum aos
restantes, pelo que propde-se adaptar a interface atual de forma a ocupar todo esse
espaco. Quanto ao espaco restante propde-se a extencdo do cenario de fundo, de
forma a evitar faixas pretas.

2.2. Modos de Jogo

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adigdo ou
alteracdo de modos de jogo.

2.2.1. Alteracao do Modo Histéria
Prioridade: Essencial.

No modo histéria da versao original € necessario completar todos os niveis
numa unica sessdo, a qual se inicia com quatro vidas. A sugestdo seria comecgar
apenas com uma vida, mas quando se completasse um nivel desbloquearia o
préximo, o qual ficaria disponivel sempre. Desta forma, evita-se a frustacdo dos
jogadores que nao possuem tempo suficiente para completar o videojogo numa
unica sessado e sdo obrigados a comecgar sempre do primeiro nivel. Além dessa
alteragao, os niveis passariam a ter pontuacgéao individual e, consoante a pontuagao
obtida seria atribuido um numero de estrelas/tagas conquistadas (0 a 3) nesse nivel.
O jogador ira passar a escolher os niveis por estadio (Figura 3), estando
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inicialmente disponivel apenas o primeiro estadio. Cada estadio tera trés niveis
(Figura 4) e apés um determinado numero de estrelas/tagas o préximo estadio é
desbloqueado.

Figura 3 - Protétipo Mundo de jogo do modo histéria do “Falcao vs Aliens”

Figura 4 - Protétipo da selegdo de niveis por estadio no modo histéria do “Falcao vs Aliens”

2.2.2. Modo Desafiar Amigos
Prioridade: Importante.

Propbe-se a adigdo de um modo de jogo que permita desafiar amigos ou
outras pessoas para um duelo. Este modo consistira numa sess&o de jogo, a qual
podera ter varias opgdes diferentes, mas no geral devera ser semelhante a um nivel
do modo histéria da verséo original. Essa sessao sera jogada pelos dois jogadores,
cada um tera apenas visibilidade sobre o seu jogo e n&o sera realizada em tempo
real, a justificagdo para ndo ser em tempo real deve-se ao facto de n&o obrigar as
duas pessoas a estarem online em simultdneo, o que poderia causar um longo
tempo de espera por adversario. Desta forma, o sistema funcionara da seguinte
forma:
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e Jogador escolhe este modo de jogo;

e Desafia um amigo através do Facebook ou uma pessoa de forma
aleatéria (Figura 6);

e E enviado o convite ao adversario, o qual tera trés dias para aceitar e

jogar, visivel no menu deste modo de jogo (Figura 5);
e Inicia-se a sessdo de jogo, independentemente do adversario

aceitar/recusar;
e Quando o jogador termina a pontuagao que obteve é guardada;
e ApoOs ambos os jogadores terminarem as pontuagdes obtidas sao

comparadas, o jogador com maior pontuagéo vence o duelo;
e Apods trés dias se o0 adversario nao tiver jogado é dado como vencido.

Com este modo pretende-se adicionar uma maior componente social ao
“Falcao vs Aliens”, o que podera resultar num aumento de jogadores e da sua
retencao.

Apéds discussdao com a empresa, decidiu-se que os jogadores sO poderao
jogar em niveis que ja desbloquearam no modo histéria, pois caso fosse possivel
jogar em qualquer nivel, o modo historia deixaria de ter o impacto desejado, visto
que se estaria a revelar ao jogador os diferentes niveis existentes.

! @ m&‘;&;.i

| \com B comaenl .

Figura 5 - Protétipo do menu do modo desafiar amigos do “Falcao vs Aliens”

/ 0ob) @i *fﬁm

G, En) \
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Figura 6 - Protétipo da pop-up de novo desafio do modo desafiar amigos do “Falcao vs Aliens”
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2.3. Controladores

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adigdo ou
alteragao dos controladores suportados pelo videojogo. A versao original apenas
suporta touch, pelo que com a adigdo do suporte a novas plataformas sera
vantajoso oferecer suporte a diferentes controladores.

2.3.1. Suporte a Rato e Teclado
Prioridade: Essencial.

Sugere-se adigdo do suporte a rato e teclado, as teclas para controlar o
Falcao seriam: setas (esquerda e direita); ou as teclas “A” e “D” (esquerda e direita
respetivamente). Para chutar a bola seria usado o “espaco”.

No caso do rato, sugerem-se duas opgoes:

e O rato seria usado de forma semelhante ao fouch, ou seja, para mover
o Falcao teria que se manter premido o botao esquerdo e mover o rato
para a esquerda e direita. Para chutar a bola seria um clique no botao

esquerdo.
e A outra opgéo seria o Falcao seguir o movimento do rato, sem ser

necessario manter premido o botdo do lado esquerdo. Para chutar a
bola continuaria a ser um clique no botao esquerdo.

Em discussdo com a empresa, decidiu-se que a segunda opg¢ao € a mais
indicada.

2.4. Novos Idiomas

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adicdo ou
alteracao de idiomas.

2.4.1. Lista de Novos Idiomas
Prioridade: Importante.
Propde-se a adigdo dos seguintes idiomas:

e Espanhol - como o videojogo tem como personagem principal o
jogador de futebol colombiano Radamel Falcao, considera-se
importante ter o idioma oficial da Colémbia. Além do referido, as
estatisticas de uso do videojogo mostraram que a maioria dos
jogadores atuais residem em paises que tém Espanhol como idioma
principal,
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e Portugués - o videojogo foi desenvolvido em Portugal por uma
empresa portuguesa, entao € coerente incluir este idioma;

Como nem todos as pessoas dominam o idioma Inglés, com a adi¢ao destes
idiomas é esperado que a facilidade de uso do videojogo aumente, assim como o
seu numero de jogadores.

2.5. Interface

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adigdo ou
alteracdo da interface do “Falcao vs Aliens”.

2.5.1. Novo Menu de Seleg¢ao do Modo de Jogo

Prioridade: Essencial.

Sugere-se a adigdo de um novo menu de selecgéo dos diferentes modos de
j0go, ou seja, quando o jogador clica no botédo “play” do menu principal, em vez de ir
direto para o modo histéria (como ocorre atualmente), sera apresentado um menu
onde podera escolher qual o modo em que pretende jogar (Figura 7).

Figura 7 - Protétipo do menu de selegdo do modo de jogo do “Falcao vs Aliens”

2.6. Funcionalidades

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adicdo ou
alteracao de funcionalidades.
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2.6.1. Sincronizacao dos Dados nos Varios Dispositivos
Prioridade: Essencial.

Esta funcionalidade permitira aos jogadores poderem ter as suas definigdes e
restante dados sincronizados nos diferentes dispositivos que utilize. Com esta
funcionalidade é esperado reduzir a frustracdo dos jogadores terem que comecar
tudo do zero sempre que mudam de dispositivo.

2.6.2. Guardar o Estado Atual da Sessao de Jogo
Prioridade: Essencial.

Na versao original do “Falcao vs Aliens”, ao sair da sessao de jogo todo o
progresso € perdido, pelo que sugere-se que seja guardado este progresso de
forma a permitir ao jogador continuar noutro momento. Caso sejam aceites as
alteragdes sugeridas ao modo histéria, este passara obrigatoriamente a ter que
guardar o estado atual da sessao de jogo, mas também é pretendido que no modo
sobrevivéncia seja possivel guardar o estado (vidas, nivel e pontuagédo atual). O
motivo desta sugestdo deve-se ao facto deste tipo de videojogos serem usados para
curtos periodos de utilizagdo, o que podera nunca ser suficiente para completar
todos os nives, deste modo, comecar sempre do primeiro nivel podera causar
frustacao e desinteresse.

2.6.3. Integracao de GameAnalytics
Prioridade: Desejavel.

De forma a poder retirar o maximo de informagdo sobre a utilizacdo do
videojogo, sugere-se a integracdo de uma ou mais ferramentas de gameanalytics.

2.6.4. Contornar Unity Plugin
Prioridade: Desejavel.

Atualmente para executar videojogos desenvolvidos em Unity, no Facebook e
browsers € necessaria a instalacdo do Unity Plugin, o que podera nao ser
conveniente para alguns utilizadores. Deste modo, propde-se um estudo com o
intuito de encontrar formas de contornar o uso do plugin.

2.6.5. Contornar Loop Infinito da Bola

Prioridade: Desejavel.

Como um dos principais problemas da jogabilidade da versao original do
“Falcao vs Aliens” é a ocorréncia de loops infinitos ou semi-infinitos em que a bola
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fica a colidir com as paredes (direita e esquerda), a sugestao seria detectar esses
casos. Para isso, se a bola demorasse mais do um determinado tempo a avangar no
terreno de jogo, ocorreria um evento, como por exemplo, a entrada de um adepto no
campo que rematasse a bola ou uma nave alienigena que langasse um raio em
direcdo a bola.

2.7. Power Ups

Prioridade: Importante.

Nesta seccao serdo apresentadas propostas relacionadas com a adicdo ou
alteragao de power ups (Tabela 1).

Power Up Efeito

Bola de Chumbo: a bola passa a dar
mais dano ao alienigenas.

iman: os power ups sdo atraidos pelo
Falcao.

Diminuicdo da Velocidade da Bola

Congelar: os alienigenas ficam sem se
poder mover ou disparar durante 10
segundos.

Tartaruga/Lesdo: o Falcao move-se
mais lentamente.

Tabela 1 - Lista de Novos Power Ups Propostos a adicionar no “Falcao vs Aliens”

2.8. Achievements

Prioridade: Importante.

Nesta seccado serdo apresentadas propostas relacionadas com a adi¢ao
(Tabela 2) ou alteracao de achievements (Tabela 3).

2.8.1. Novos Achievements
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Acao Prémio

Camisola do
Manchester
United

Completar o modo histéria

Ganhar 5 desafios seguidos contra outros
jogadores.

Convidar 20 amigos.

Tabela 2 - Lista de Novos Achievements Propostos a adicionar no “Falcao vs Aliens”
2.8.2. Alteragoes aos Achievements Existentes

Na versdo original do “Falcao vs Aliens” ao recuperar o terceiro estadio o
jogador é recompensado com uma suposta camisola do Futebol Clube do Porto, no
entanto a cor usado € um azul clarinho semelhante a cor usada na camisola da
selecdo Argentina, pelo que sugere-se a alteracdo para uma camisola mais
semelhante a do Porto, como pode ser visivel na Tabela 3. Deste modo, ou a
camisola original seria removida ou, caso se pretenda manter, mudar a descricdo
para camisola da Argentina e alterar a agdo necessaria para a desbloquear.

Acao Prémio Imagem

Claim back Stadium 3 Camisola do
Porto

Argentina

Camisola da ‘-E

Tabela 3 - Lista de Alteragdes aos achievements propostas para o “Falcao vs Aliens”
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3. Propostas Rejeitadas

Neste capitulo serdo apresentadas as propostas que foram rejeitadas pela
WingzStudio.

3.1. Modos de Jogo
3.1.1. Adicao de Nova Dificuldade de Jogo

Sugere-se a adicdo de uma nova dificuldade ao modos histéria. O modo
normal seria como esta o modo histéria atualmente, ou seja, quatro vidas iniciais e
pode-se apanhar vidas extras. O modo dificil seria desbloqueado aquando do
término da dificuldade normal e as diferencas desta dificuldade seriam:

e Uma unica vida e nao ha vidas extras para apanhar;
e Alienigenas mais resistentes:
e Aumento da velocidade da bola.

3.1.2. Algoritmo de Geragao Aleatéria de Niveis

De forma a aumentar a diversidade das sessdes de jogo, propde-se a criagao
de um algoritmo que crie niveis de forma aleatoria.

3.1.3. Editor de Niveis

Outra sugestao € a introdugdo de um editor de niveis, que permitisse aos
jogadores criar, partilhar e jogar niveis criados por eles mesmos. O jogador poderia
escolher os tipos de alienigenas desejados e a sua posi¢cdo, também teria a sua
disposicao outras opg¢des como: velocidade da bola, resisténcia dos alienigenas,
power ups, entre outras.

3.1.4. Modo Praticar

Propde-se a adigdo de um modo de jogo onde se podem escolher niveis que
ja foram completados no modo historia. O jogador tera apenas uma vida e o objetivo
€ atingir o maximo de pontuacdo, deste modo existirdA uma tabela das maiores
pontuacdes em cada nivel.

3.1.5. Modo Infinito

Este modo consistira num nivel que nao tem fim, o jogador comecgaria com
uma vida e o0 objetivo seria obter o maximo de pontuagao possivel, para isso teria
que destruir o maximo de alienigenas possivel. Neste modo s&o sugeridas duas
abordagens:
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Quando se destroi todos os inimigos aparece uma mensagem a dizer que foi
completado o turno atual e que se ira iniciar um novo, aparecendo de seguida uma
nova vaga de inimigos;

A outra abordagem seria baseado no tempo, apés um determinado tempo os
inimigos avancgariam no terreno e seria adicionada uma nova linha de inimigos nas
costas dos atuais.

109
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1. Introducao

Este documento apresenta a especificacdo de requisitos para o projeto de
porting do videojogo “Falcao vs Aliens”, desenvolvido pela WingzStudio. O
documento tem como alvo a equipa de desenvolvimento, fornecendo informacgdes
necessarias para o projeto e para a sua implementagdo, assim como para a
realizagao dos testes ao mesmo.

1.1 Visao Geral do Documento

Além desta secgéao introdutoria, as secgdes seguintes estdo organizadas da
seguinte forma:

Secgao 2 — Descricao Geral do Sistema: apresenta uma visao geral do sistema,
caracterizando qual € o seu proposito e descrevendo os seus utilizadores.

Secc¢ao 3 — Requisitos Funcionais (Casos de Uso): especifica todos os casos de
uso do sistema, descrevendo os fluxos de eventos, prioridades, atores, entradas e
saidas de cada caso de uso a ser implementado.

Secgcdao 4 - Requisitos Nao-funcionais: especifica todos os requisitos nao
funcionais do sistema, divididos em requisitos de usabilidade, confiabilidade,
desempenho, seguranca, distribuicdo, adequagdo a padrbées e requisitos de
hardware e software.

Seccao 5 — Referéncias: apresenta referéncias para outros documentos utilizados
para a confecdo deste documento.

1.2 Convengoes, Termos e Abreviagoes
1.2.1 Identificagao dos Requisitos

Por convengao, a referéncia a requisitos é feita através do nome da
subseccao onde eles estdo descritos, seguidos do identificador do requisito, de
acordo com a especificagao a seguir:

[nome da subseccao.identificador do requisito]

Por exemplo, o requisito funcional [Registo/Login.RF001] deve estar descrito
em uma subseccédo chamada “Registo/Login”, em um bloco identificado pelo numero
[RFO01]. Ja o requisito nao-funcional [Interface.RNF001] deve estar descrito na
seccao de requisitos nao-funcionais de Interface, em um bloco identificado por
[RNFOO1]. Os requisitos devem ser identificados com um identificador unico. A
numeragao inicia com o identificador [RF001] ou [RNFO001] e prossegue sendo
incrementada a medida que forem surgindo novos requisitos.
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1.2.2 Prioridades dos Requisitos

Para estabelecer a prioridade dos requisitos, nas Seccdes 3 e 4, foram
adotadas as denominacgdes “essencial”, “importante” e “desejavel”.

e Essencial é o requisito sem o qual o sistema n&o entra em funcionamento.
Requisitos essenciais sao requisitos imprescindiveis, que tém que ser

implementados obrigatoriamente.
e Importante é o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas

de forma nao satisfatéria. Requisitos importantes devem ser implementados,

mas, se nao forem, o sistema podera ser publicado e usado.
e Desejavel é o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas do

sistema, isto é, o sistema pode funcionar de forma satisfatéria sem ele.
Requisitos desejaveis podem ser deixados para versdes posteriores do
sistema, caso nao haja tempo disponivel para implementa-los na versao que
esta a ser especificada.

1.2.3 Classificagao dos Requisitos

De forma a distinguir os requisitos que foram introduzidos ou alterados para
esta nova versao do sistema, nas Seccbdes 3 e 4, foram adotadas as denominacgdes

“novo”, “alterado” e “mantido”.
e Novo é um requisito que foi introduzido para esta nova versao do sistema,

nao existindo na original.
e Alterado é um requisito existente na versao original, mas sofreu alteragdes

nesta nova verséao.
e Mantido € um requisito existente na versao original e que sera incluido na

nova versao.
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2. Descrigao Geral do Sistema

O “Falcao vs Aliens” é o primeiro videojogo exclusivo que conta com a
presenca da estrela de futebol Radamel Falcao. O conceito € adequado a todas as
idades, sendo inspirado no estilo do classico Arkanoid, que consistia na destruicao
de blocos com uma bola ao mesmo tempo que o jogador controlava uma barra para
evitar que a bola saisse do ecra.

Os principais objetivos deste videojogo sao proporcionar diversao aos
utilizadores e publicitar a estrela de futebol associada. No caso concreto deste
projecto os objetivos principais s&o:

e Adicionar ao videojogo compatibilidade com novas plataformas,

principalmente: Windows, Facebook e navegadores atuais.

e Integracdo com o Facebook nas principais plataformas (Android, iOS
e Web).

e Adicao de novas funcionalidades: modos de jogo (histéria e desafio),

sincronizagao entre dispositivos e, os idiomas portugués e espanhol.
e Melhoria/Balanceamento da jogabilidade, power ups e niveis.

Ao atingir esses objetivos a WingzStudio espera aumentar o numero de
jogadores.

2.1 Abrangéncia e Sistemas Relacionados

O “Falcao vs Aliens” é um software de entretenimento. Este fornece aos fas
da estrela de futebol Radamel Falcao a possibilidade de o controlarem e através das
suas capacidades salvar o planeta de invasores alienigenas.

O videojogo é inspirado no estilo do Arkanoid, pelo que a jogabilidade é
semelhante ao mesmo.

2.1.1 Descricao do Videojogo

O videojogo &€ composto por 18 niveis, uma vez que o tema do jogo é futebol
cada nivel correspondera a um estadio de futebol, havendo um total de 6 estadios
diferentes. A agéo decorrera no relvado, estando a personagem principal na parte
inferior do ecra, que se encontra aproximadamente a meio do campo. Na zona
oposta a personagem principal encontra-se a baliza adversaria. A versao original
conta apenas com um unico modo de jogo, no qual para acabar o videojogo era
necessario completar todos os niveis sem perder as vidas disponiveis. Existe um
unico jogador humano, este controla a personagem principal: Radamel Falcao. O
jogador nesse modo de jogo comega com quatro vidas, correspondendo a quatro
bolas, perde-se uma vida quando o Falcao deixa a bola passar. Na nova verséo,
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serao adicionados dois modos de jogo, modo histéria e modo desafio. O modo
histéria que sera semelhante ao modo presente na verséo original, mas o progresso
€ guardado, sendo possivel desbloquear niveis e continuar a partir deles quando o
jogador perde ou termina a sessdo. O modo desafio, permitira desafiar um jogador
humano para ambos jogarem o mesmo nivel, o vencedor € o jogador que obtiver
melhor pontuacao.

Existem inimigos alienigenas controlados por inteligéncia artificial, estes tém
caracteristicas diferentes entre eles, por exemplo alguns sao fixos/moveis ou estao
armados/desarmados. Ao acertar com a bola nos inimigos faz com que estes percam vida,
se ficar a zero morrem e desaparecem do ecra. Os alienigenas encontram-se na zona
frontal a baliza, protegendo-a.

Os jogadores terdo em cada nivel que destruir os diversos alienigenas espalhados
pelo cenario, abrindo desta maneira o caminho para a baliza. A baliza encontra-se
inicialmente bloqueada com uma barreira, essa barreira s6 desaparece apds serem
apanhadas trés estrelas, estas encontram-se escondidas atras de alguns alienigenas, pelo
que € necessario destrui-los para que estas sejam reveladas e possam ser apanhadas.

Apds a baliza estar desbloqueada, um alienigena de maior estatura aparece
a defendé-la, sendo entdo necessario destrui-lo para que a baliza fique aberta e
seja possivel marcar golo. O nivel € completado assim que o jogador consegue
marcar golo, permitindo ao jogador prosseguir para o nivel seguinte. Além do que ja
foi referido, € também de destacar que: existem power ups que séo possiveis de
apanhar, estes vao aparecendo aleatoriamente consoante eliminamos os
alienigenas, podendo ter efeitos positivos ou negativos; existem garrafas de energia
que se podem apanhar, protegendo a personagem principal dos ataques dos
inimigos; existem achievements colecionaveis. O videojogo contara com a
integracéo com o Facebook, o que permitira aos jogadores partilhar os seus
achievements e pontuagdes obtidas.

2.1.2 Caracteristicas do Videojogo

e Videojogo 2D.

Géneros: arcade, desporto, casual.

e Suporte a varias plataformas, entre as quais: Android, iOS, Windows Phone,
Windows, Facebook, navegadores atuais.

e Integracdo com o Facebook (necessario efetuar login com as credenciais de
uma conta no Facebook).

e 18 niveis e 6 estadios (cenarios) diferentes.

e Radamel Falcao como personagem principal.

e Personagem principal controlavel através de touch nas plataformas moveis e
plataformas com suporte a touch, nas restantes plataformas através do rato.

e Variedade de inimigos alienigenas.
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Power ups positivos e negativos.
Achievements colecionaveis.
Registo da pontuagcdo mais alta e tabela de pontuagdes dos jogadores.
Interface gréfica.

Menus.

Opc¢des de jogo.

Sistema de particulas.
Animacoes.

Efeitos sonoros e musica.
Fisica.

Colisodes.

2.1.3 Restrigoes do Videojogo

O videojogo devera ser capaz de executar pelo menos nas seguintes
plataformas: Android, iOS, Windows Phone, Windows, Facebook, navegadores
atuais.

Em sistemas operativos Android, o apk nado podera exceder os 50Mb de
espaco fisico, no entanto, caso o espaco necessario seja maior poderao ser usados
mecanismos alternativos, como por exemplo, efetuar o download de ficheiros
adicionais na primeira execugdo do videojogo. Nas restantes plataformas n&o ha
restricdo de espaco.

Em relagdo a memodria RAM, esta ndo podera exceder os 200MB em
dispositivos méveis, nos restantes ndo ha restrigao.

A resolucdo base sera 640x960, mas é esperado que o videojogo suporte
todas as resolucdes verticais/horizontais suportadas pelas plataformas.

Devera ser usada uma base de dados online para guardar dados relativos as
pontuacgdes de cada jogador nos diversos modos de jogo, assim como O progresso
de niveis no modo histéria e achievements conquistados. No entanto, € necessario
que o jogador se tenha autenticado com uma conta Facebook. Além desta base de
dados é necessario um mecanismo de gravagao para guardar os dados relativos
aos achievements, se o jogador ja alguma vez viu o tutorial, pontuagdes do jogador
e progresso no modo historia.

2.2 Descricao de Utilizadores

O videojogo tem como objetivo abranger um publico de todas as idades,
estando incluido na categoria de videojogos casuais, ou seja, que sao utilizados em
momentos de pausa, como sdo exemplo as viagens de transportes publicos, as
esperas para as consultas ou os intervalos no trabalho.
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Apesar de o jogo ser destinado a todo o tipo de pessoas, existirdo dois
grupos que serao representativos da maioria dos jogadores: criangas e adultos com
idade entre os 20 e os 40 anos. De acordo com estas caracteristicas foram
elaborados quatro perfis que tém como objetivo perceber quais os objetivos destes
utilizadores durante a utilizagado do videojogo:

e Samuel - 5 anos: Frequenta uma escola privada e todos os dias o pai ou
a méae vao busca-lo e leva-lo. S6 gosta das viagens de carro quando os
pais o deixam jogar no iPad. Gosta de jogos com personagens

divertidas e que sejam visualmente apelativas.
e Sofia (Estudante Universitaria) - 20 anos: Vive num apartamento a trés

quildbmetros da universidade em que estuda. Gosta de utilizar o seu
telemovel para jogar enquanto viaja de autocarro para a universidade.

Gosta de jogos com uma jogabilidade facil e com um visual divertido.
e José (Contabilista) - 27 anos: Vive nos suburbios, mas trabalha numa

empresa no centro da cidade. Todos os dias apanha o metro para ir até ao
escritorio passando as viagens a jogar no iPhone. Gosta
particularmente de videojogos desafiantes e onde possa superar-se a ele
proprio.

e Rafael (Empresario) - 39 anos: Vive numa vivenda, a qual partilha com a
esposa. Todos os diasa noite usa o Facebook, no qual ocasionalmente
gosta de jogar para descontrair. Prefere jogos que ndo exijam muito tempo e
com uma baixa curva de aprendizagem.

Com a analise destes perfis foi possivel chegar a conclusdo que o videojogo
deve ter um visual apelativo, uma jogabilidade simples, uma rapida aprendizagem
de como jogar e ao mesmo tempo ser desafiante de forma a satisfazer os
jogadores. E também possivel perceber que enquanto um grupo de utilizadores
apenas esta interessado na diversdo, outro grupo esta interessado no desafio
apresentado.

3. Requisitos Funcionais (Casos de Uso)
3.1 Registo/Login
[RF001] Efetuar login
Descricdao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador efetue o

login utilizando os dados de uma conta do Facebook.
Prioridade: Importante.
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Classificagao: Alterado.
Entradas e Pré-condigoes:
Caso 1 - O utilizador deve estar no menu inicial, ter clicado para continuar.
Seguidamente é apresentada uma notificacdo a perguntar se deseja efetuar login no
Facebook. O utilizador devera aceitar efetuar o login e introduzir os dados da conta
Facebook.
Caso 2 - O utilizador deve estar no menu de selecdo de modo de jogo e ter clicado
no modo desafio. Seguidamente é apresentada uma notificacdo a perguntar se
deseja efetuar login no Facebook. O utilizador devera aceitar efetuar o login e
introduzir os dados da conta Facebook.
Caso 3 - O tilizador deve estar no menu de achievements, deve clicar na
pontuagdo e seguidamente na opgao de efetuar login no Facebook. Introduzir os
dados da conta Facebook.
Caso 4 - O utilizador completou o videojogo ou obteve gameover. E |he apresentada
a pontuagao que obteve, deve clicar na pontuagdo e seguidamente na opgéo de
efetuar login no Facebook. Introduzir os dados da conta Facebook.
Saidas e Poés-condigdes: O sistema reencaminha para uma pagina de
autenticagao no Facebook.
No caso 1, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook, devera ser
apresentada uma notificacdo a avisar que a operacéao foi bem sucedida.
No caso 2, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook, devera ser
apresentada uma notificacdo a avisar que a operacdo foi bem sucedida e
encaminhar o utilizador para o menu do modo desafio.
Nos casos 3 e 4, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook devera
ser apresentada a maior pontuacao obtida pelo utilizador e a tabela com as
pontuagdes mais altas.

[RF002] Efetuar registo

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador efetue o
registo de uma conta no Facebook.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Alterado.

Entradas e Pré-condigoes:

Caso 1 - O utilizador deve estar no menu inicial, ter clicado para continuar.
Seguidamente é apresentada uma notificacdo a perguntar se deseja efetuar login no
Facebook. O utilizador devera aceitar efetuar o login e seguidamente escolher a
opg¢ao de criar nova conta. Introduzir os dados da conta Facebook.

Caso 2 - O utilizador deve estar no menu de selecdo de modo de jogo e ter clicado
no modo desafio. Seguidamente é apresentada uma notificagdo a perguntar se
deseja efetuar login no Facebook. O utilizador devera aceitar efetuar o login e
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seguidamente escolher a opg¢ao de criar nova conta. Introduzir os dados da conta
Facebook.

Caso 3 - O utilizador deve estar no menu de achievements, deve clicar na
pontuagcdo e seguidamente na opgédo de efetuar login no Facebook. Escolher a
opc¢ao de criar nova conta. Introduzir os dados da conta Facebook.

Caso 4 - O utilizador completou o videojogo ou obteve gameover. E |he apresentada
a pontuagdo que obteve, deve clicar na pontuagdo e seguidamente na opgéo de
efetuar login no Facebook. Escolher a opgédo de criar nova conta. Introduzir os
dados da conta Facebook.

Saidas e Pds-condigdées: O sistema apresenta os campos necessarios para
preencher com os dados da conta Facebook.

No caso 1, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook, devera ser
apresentada uma notificacdo a avisar que a operacéao foi bem sucedida.

No caso 2, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook, devera ser
apresentada uma notificacdo a avisar que a operacdo foi bem sucedida e
encaminhar o utilizador para o menu do modo desafio.

Nos casos 3 e 4, se os dados preenchidos forem validados pelo Facebook devera
ser apresentada a maior pontuacdo obtida pelo utilizador e a tabela com as
pontuagdes mais altas.

3.2 Interface
[RF001] Menu Principal

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador acesse o
menu principal.

Prioridade: Essencial.

Classificagcao: Mantido.

Entradas e Pré-condigées: O utilizador devera iniciar o videojogo, clicar para
continuar.

Saidas e Pds-condigoes: O menu principal € apresentado com trés botbes/opgdes
disponiveis (play, opgdes e cacifo).

[RF002] Aceder ao Menu de Selecdao do Modo de Jogo

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador acesse o
menu de selegdo do modo de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Novo.
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Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu principal e deve clicar
no bot&o play.

Saidas e Pés-condigdes: O menu de selecdo de modo de jogo € apresentado com
trés botdes/opgdes correspondentes a cada um dos modos (histéria, arcade e
desafio).

[RF003] Entrar no Modo Histoéria

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador entre no
modo de jogo histéria.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu de selecdo de modos
de jogo e deve clicar no botédo correspondente ao modo histéria.

Saidas e Pés-condigdes: Caso o utilizador ainda né&o tiver iniciado nenhuma vez
este modo, devera ser apresentada uma breve introdu¢cdo animada. Apds esta
animacao o utilizador sera encaminhado para o mundo de jogo, o qual contém os
estadios e niveis.

[RF004] Entrar num nivel do Modo Histoéria

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador entre num
nivel do modo de jogo historia.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no mundo de jogo, selecionar
um estadio que esteja desbloqueado e clicar num nivel desse estadio que também
esteja desbloqueado.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema inicializa uma nova sessédo de jogo com as
configuragdes atuais (musica, efeitos sonoros e nivel escolhido).

[RF005] Entrar no Modo Arcade

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador entre no
modo de jogo arcade.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Alterado.

Entradas e Pré-condig¢ées: O utilizador deve estar no menu de selecdo de modos
de jogo e deve clicar no bot&do correspondente ao modo arcade.
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Saidas e Pés-condicoes: O sistema devera apresentar uma breve introdugao
animada, seguidamente devera inicializar uma nova sessdo de jogo com as
configuragdes atuais (musica, efeitos sonoros).

[RF006] Entrar no Modo Desafio

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador entre no
modo de jogo desafio.

Prioridade: Desejavel.

Classificagcao: Novo.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu de selecdo de modos
de jogo, deve ter efetuado login no Facebook e deve clicar no botdo correspondente
ao modo desafio.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema devera apresentar o menu do modo desafio
com os varios desafios pendentes, estatisticas de resultados e botdo/opcédo de
desafiar jogadores.

[RF007] Desafiar um Jogador

Descrigao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador desafie outra
pessoa para jogar no modo desafio.

Prioridade: Desejavel.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve ter efetuado login no Facebook, estar
no menu do modo desafio, clicar no botdo desafiar. Seguidamente tera a opgao de
escolher um amigo ou uma pessoa aleatoria. Tera ainda que escolher o nivel em
que quer jogar ou deixar que este seja escolhido de forma aleatoria.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema inicializa uma nova sessédo de jogo com as
configuragdes atuais (musica, efeitos sonoros e nivel) e serdo enviadas informacgdes
relacionadas ao desafio para o servidor, sendo guardadas na base de dados online.

[RF008] Aceitar Desafios

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceite
desafios.

Prioridade: Desejavel.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve ter efetuado /login no Facebook, estar
no menu do modo desafio. Neste menu tera uma lista de desafios pendentes, tendo
o utilizador que clicar no qual pretende aceitar.
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Saidas e Pds-condigoes: O sistema inicializa uma nova sessao de jogo com as
configuracgdes atuais (musica, efeitos sonoros e nivel) e serdo enviadas informagdes
relacionadas ao desafio para o servidor, sendo guardadas na base de dados online.

[RF009] Consultar Estatisticas de Desafios

Descrigao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize as
estatisticas relativas ao modo desafio, mais especificamente o numero de vitorias e
derrotas.

Prioridade: Desejavel.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condigées: O utilizador deve ter efetuado login no Facebook e
estar no menu do modo desafio.

Saidas e Pés-condigdes: As estatisticas séo visiveis no menu do modo desafio.

[RFO010] Apresentar tutorial

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize o
tutorial que ensina como jogar.

Prioridade: Importante.

Classificagcao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes:

Caso 1 - O utilizador deve estar no menu de selegdo de modos de jogo e clicar no
modo arcade.

Caso 2 - O utilizador deve estar no mundo de jogo, ser a primeira vez que vai jogar
e escolher o nivel para jogar.

Saidas e Pdés-condigées: O sistema apds ter iniciado a nova sessdo de jogo
devera mostrar o tutorial antes de permitir que o jogador comece a jogar. No caso 2,
se for a primeira vez que o jogador vé o tutorial, o sistema devera impossibilitar que
o jogador faga skip, caso contrario o sistema devera apresentar a opgao de fazer
skip.

[RF011] Apresentar pontuagao atual

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize a
pontuacao atual enquanto se encontra numa sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo.
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Saidas e Pés-condigdes: O sistema apresenta um contador de pontos na parte
superior do ecra, o qual comeca em zero. Existem diversas formas de obter ou
perder pontos: acertar nos alienigenas da um ponto, matar alienigenas, apanhar
power ups, apanhar garrafa, apanhar estrelas, postes da baliza, marcar golo, perder
vidas e ser derrubado.

[RF012] Apresentar pontuacgao recorde

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize a
pontuagao recorde enquanto se encontra numa sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema apresenta o recorde de pontos na parte
superior do ecra.

[RF013] Aceder ao in-game menu

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda a um
menu enquanto esta a decorrer uma sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo e, deve
clicar num dos seguintes:

- Botado de pausa;

- Tecla de sistema back (Android, iOS).

- Tecla “esc”;

- Tecla “p”;

- Botao central do rato.

Saidas e Pods-condigdées: O sistema apresenta um menu com as opgoes:
ativar/desativar todo o som, continuar jogo, sair para o menu principal e reiniciar
jogo. No caso do modo histdria € também apresentada a opg¢ao de voltar ao mundo

de jogo.
[RF014] Voltar ao menu principal

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador voltar ao
menu principal enquanto esta a decorrer uma sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.
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Entradas e Pré-condi¢coes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo e deve ter
o in-game menu aberto. De seguida escolher a opgéo de sair (home) e confirmar.
Saidas e Poés-condigoes: O sistema termina a sessao de jogo atual e volta para o
menu principal.

[RF015] Desativar/ativar som

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite ao utilizador desativar/ativar
0 som enquanto esta a decorrer uma sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigées: O utilizador deve estar numa sesséo de jogo e deve ter
0 in-game menu aberto. De seguida escolher a opgao de desativar/ativar som.
Saidas e Poés-condigdes: Caso o som esteja ativo este € desativado, caso
contrario é ativado.

[RF016] Apresentar pontuagoes apés gameover

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize a
pontuagdo obtida numa sessdo de jogo do modo arcade e o seu recorde, apos
derrota.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve ter perdido todas as vidas na sessao
atual de jogo do modo arcade.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema deve apresentar a pontuagdo obtida e o
recorde pessoal do jogador. Se o jogador estiver autenticado com uma conta
Facebook devera ser apresentada a tabela de high-scores.

[RF017] Apresentar pontuagdes apos completar o jogo

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize a
pontuagcdo obtida numa sessdo de jogo do modo arcade e o seu recorde, apos
concluir este modo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condig¢oes: O utilizador deve ter completado todos os niveis sem
ter ficado sem vidas na sessao atual de jogo do modo arcade.
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Saidas e Pds-condigoes: O sistema deve apresentar a pontuagdo obtida e o
recorde pessoal do jogador. Se o jogador estiver autenticado com uma conta
Facebook devera ser apresentada a tabela de high-scores.

[RF018] Apresentar pontuagdes apos concluir um nivel do modo histoéria

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador visualize a
pontuagcdo obtida numa sessdo de jogo do modo historia e o seu recorde, apos
concluir o nivel em causa.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condi¢des: O utilizador deve ter completado o nivel em causa na
sessdo de jogo do modo historia.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema deve apresentar a pontuagdo obtida e o
recorde pessoal do jogador. Se o jogador estiver autenticado com uma conta
Facebook devera ser apresentada a tabela de high-scores para esse nivel.

[RF019] Voltar ao menu principal apoés terminar a sessao de jogo

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador volte ao
menu principal apds ter terminado a sessao de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condig¢odes: O utilizador deve ter terminado a sesséo de jogo. Deve
clicar no botdo home ou no botao de sistema back.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema deve apresentar o menu principal.

[RF020] Aceder opgoes

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda ao
menu de opgdes.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu principal e deve clicar
no botdo associado as opgdes.

Saidas e Pods-condigoées: O sistema apresenta o0 menu com as opgoes:
ativar/desativar musica e efeitos sonoros, selecionar lingua, ativar/desativar
sincronizacgao, efetuar reset, mostrar créditos.
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[RF021] Alterar opgoes

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador altere as
opgdes de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condi¢ées: O utilizador deve estar no menu de opgdes e deve
clicar no botao associado a opgao desejada.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema apresenta a opgao alterada.

[RF022] Efetuar reset

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador faga reset a
todos os dados do jogo (achievements, opgdes, se ja viu o tutorial alguma vez, ...).
Prioridade: Importante.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu de opgdes, deve clicar
na opgao associada ao reset e confirmar.

Saidas e Pos-condigoes: O sistema efetua um reset aos dados.

[RF023] Ativar sincronizagao

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador ative a
sincronizacao de dados.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condig¢des: O utilizador deve ter efetuado login no Facebook, estar
no menu de opg¢des, ter a opgdo de sincronizagdao desativa, clicar na opgao
associada a sincronizagao e confirmar.

Saidas e Pés-condigdes: O sistema efetua a sincronizagdo de dados com o
servidor.

[RF024] Desativar sincronizagao

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador desative a
sincronizagao de dados.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Novo.

Entradas e Pré-condi¢cdes: O utilizador estar no menu de opgdes, ter a opgéo de
sincronizacgao ativa e clicar na op¢ao associada a sincronizacgao.
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Saidas e Pés-condigoes: O sistema desativa a opgao de sincronizagdo com o
servidor.
[RF025] Mostrar créditos

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador veja os
créditos.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condi¢ées: O utilizador deve estar no menu de opgdes e deve
clicar na opgao associada aos créditos (“CREDITS” no caso da lingua inglesa).
Saidas e Pos-condigoes: O sistema apresenta os créditos.

[RF026] Aceder ao menu de achievements (cacifo)

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda ao
menu de achievements.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu principal e deve clicar
na opg¢ao associada aos achievements.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema apresenta o menu de achievements.

[RF027] Consultar achievements

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda a
descricao/informacao de cada achievement.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar no menu de achivements e
deve clicar no achievement que deseja consultar.

Saidas e Pdés-condigdes: O sistema apresenta a descricao/informagao sobre o
respectivo achievement.

[RF028] Aceder ao menu de cromos colecionaveis
Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda ao
menu de cromos colecionaveis.

Prioridade: Essencial.
Classificagao: Mantido.

126



18/23

Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar no menu de achievements e
deve clicar na opcéo associada aos cromos colecionaveis.
Saidas e Pés-condigoes: O sistema apresenta o menu de achievements.

[RF029] Consultar cromos colecionaveis

Descricdao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador aceda a
descricao/informacao de cada cromo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condi¢ées: O utilizador deve estar no menu de cartas
colecionaveis e deve clicar no cromo que deseja consultar.

Saidas e Pés-condigdes: O sistema apresenta a descrigdo/informacédo sobre o
respectivo cromo.

[RF030] Partilhar cromos colecionaveis no Facebook

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador partilhe um
cromo no Facebook.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condig¢oes: O utilizador deve ter efetuado login no Facebook, estar
no menu de cartas colecionaveis, clicar no cromo que deseja partilhar e clicar na
opc¢ao de partilhar no Facebook.

Saidas e Pés-condig¢oes: O cromo é partilhado no Facebook.

[RF031] Sair do jogo na totalidade

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador saia por
completo do jogo.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condig¢oes: O utilizador deve estar no menu principal e, deve clicar
num dos seguintes:

- Botéo de sistema back (Android);

- Tecla “Esc’.

Saidas e Pés-condigodes: O sistema fecha por completo o jogo.
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3.3 Jogabilidade
[RF001] Controlar a personagem

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador controle a
personagem principal: Radamel Falcao.

Prioridade: Essencial.

Classificagcao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo e, devera
usar um dos seguintes:

- Touch;

- Rato;

- Teclado (teclas “w”, “a”, “s”, d” ou as setas).

Saidas e Poés-condigdes: O sistema movimenta a personagem consoante 0s
comandos de entrada.

[RF002] Acertar e causar dano nos inimigos

Descricao do caso de uso: Este caso de uso permite que o utilizador acerte e
cause dano nos alienigenas.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condi¢des: O utilizador deve estar numa sesséo de jogo e, devera
acertar na bola com o personagem de forma a que esta colida com o(s)
alienigena(s).

Saidas e Pods-condigoées: O sistema detecta a colisdo da bola com o(s)
alienigena(s) e retira-lhe(s) a vida correspondente. Ao atingir zero de vida o
alienigena morre e desaparece.

[RF003] Impedir personagem de sair do ecra

Descricao do caso de uso: Este caso de uso impede que o jogador faca a
personagem sair do terreno de jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condig¢odes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo e controla
0 personagem.

Saidas e Pods-condigoes: O sistema detecta que o movimento do personagem
ultrapassara o terreno de jogo e fa-lo parar no limite, mantendo-o assim no terreno.
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[RF004] Impedir a bola saia do ecra

Descricao do caso de uso: Este caso de uso impede que a bola saia do terreno de
jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar numa sesséo de jogo e a bola
esta em movimento.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema detecta que a bola colidiu com o limite do ecra
e aplica-lhe a fisica correspondente a ter colidido com uma parede.

[RF005] Restantes colisdes da bola

Descricao do caso de uso: Este caso de uso representa as colisdes da bola com
alienigenas, barreira da baliza, postes da baliza, personagem principal.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigdes: O utilizador deve estar numa sesséo de jogo e a bola
esta em movimento.

Saidas e Pdos-condigoes: O sistema detecta que a bola colidiu com os elementos
referidos e aplica-lhe a fisica correspondente a ter colidido com uma parede.

[RF006] Perder uma vida

Descrigcao do caso de uso: Este caso de uso descreve o cenario em que ocorre a
perda de vidas por parte do personagem principal.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condicdes: O utilizador deve estar numa sess&o de jogo e a bola
esta em movimento.

Saidas e Pés-condigdes: O sistema detecta que a bola ultrapassou o Falcao,
estando nas suas costas e dirigindo-se para o limite inferior do ecra. E removida a
bola e retirada uma vida ao jogador.

[RF007] Gameover

Descricao do caso de uso: Este caso de uso descreve o cenario em que o jogador
perdeu todas as vidas numa sessao de jogo, obtendo gameover.

Prioridade: Essencial.

Classificagcao: Mantido.
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Entradas e Pré-condigoes: O utilizador deve estar numa sessao de jogo, nao lhe
restarem vidas extra e o jogador perder a ultima bola.

Saidas e Pés-condigdes: E removida a bola e como ndo ha vidas restantes, é
apresentado o cenario de gameover.

[RF008] Nivel completado com sucesso

Descricao do caso de uso: Este caso de uso descreve o cenario em que o jogador
obteve sucesso no nivel atual.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigées: O utilizador deve estar numa sessdo de jogo e
encaminhar a bola para dentro da baliza.

Saidas e Pés-condigodes: O sistema detecta que a bola entrou na baliza, apresenta
os festejos de golo. O nivel € dado como completado. Caso seja 0 modo arcade o
jogador é encaminhado para o nivel seguinte. Caso seja 0 modo histéria ou 0 modo
desafio, o jogador é encaminhado para a tela de pontuagdes.

[RF009] Jogo completado com sucesso

Descricao do caso de uso: Este caso de uso descreve o cenario em que o jogador
obteve sucesso em todos os niveis atingindo o final do jogo.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

Entradas e Pré-condigoes:

Caso 1 - O utilizador deve estar numa sessdo de jogo do modo arcade e ter
completado todos os niveis.

Caso 2 - O utilizador deve estar numa sessao de jogo do modo histéria e completar
o ultimo nivel pela primeira vez.

Saidas e Pés-condigoes: O sistema apresenta uma animacédo e de seguida sao
apresentadas as pontuagdes obtidas.
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4. Requisitos Nao-funcionais
4.1 Interface
[RNFO001] Interface Grafica

Descrigao do caso de uso: O videojogo devera oferecer uma interface grafica.
Prioridade: Essencial.
Classificagao: Mantido.

[RNF002] Interface Intuitiva

Descrigao do caso de uso: O videojogo devera oferecer ao jogador a possibilidade
de usufruir das suas funcionalidades principais de forma rapida e facil.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

[RNFO003] Resolugao

Descricao do caso de uso: O videojogo devera oferecer suporte todas as
resolugdes (verticais e horizontais) suportadas pelas plataformas.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Alterado.

4.2 Outros Aspectos
[RNF001] Performance

Descrigao do caso de uso: O videojogo devera ser capaz de executar a 60 frames
por segundo sem quebras, a ndo ser que a plataforma nao suporte.

Prioridade: Importante.

Classificagao: Mantido.

[RNF002] Plataformas suportadas

Descricao do caso de uso: O videojogo devera executar pelo menos nas
seguintes plataformas: Android, iOS, Windows Phone, Windows, Facebook,
navegadores atuais.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Alterado.
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[RNF003] Espaco fisico

Descricao do caso de uso: O apk do videojogo para Android ndo podera exceder
os 50Mb de espaco fisico.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

[RNF004] Meméria

Descricdao do caso de uso: O videojogo nédo podera exceder os 200Mb de
memoria em dispositivos moveis.

Prioridade: Essencial.

Classificagao: Mantido.

[RNFO005] Ferramenta de desenvolvimento
Descricao do caso de uso: O videojogo devera ser desenvolvido utilizando o motor
de jogo Unity.

Prioridade: Importante.
Classificagao: Alterado.
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8.3. Anexo C - Modelo de Mensagens JSON Trocadas com o
Servidor - “Falcao vs Aliens”

e JSON Template - Pedido de Registo

{
"type": int, /10
"user" : /' user information
{
"id": string, /I EB user ID
"first_name": string, /I user first name
"last_name": string, // user last name
"gender": bool, // user gender
"email": string, I/ user email
"location": string, Il user current location
"birthday": string // user birthday
3
"friends": [string, string, ...] I user friends' FB ID
}

e JSON Template - Resposta ao Pedido de Registo

{
"type": int, /10
"success": bool, // the success of the request
"user_id": int, /I user ID on database
"user_name": string, /[ user name on database
"error": string I/ error message if there is any error
}

e JSON Template - Envido de Pontuagao

{
"type": int, /11
"user_id": int, /I user ID on database
"level": int, // -1 arcade mode / (0 - 17) story mode levels
"score": int /l user's top score
}

e JSON Template - Resposta ao Envido de Pontuacgao

{
"type": int, 11
"success": bool, /l the success of the request
"score": int, I/ the best score that player did
"error": string // error message if there is any error
}
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e JSON Template - Pedido do TOP 5 Melhores Pontuagoes

{
"type": int,
"level": int,
"month": int,
"year": int

}

2

// -1 arcade (0 - 17) levels
// the month to search for
// the year to search for

e JSON Template - Resposta ao Pedido do TOP 5 Melhores Pontuagdes

{
"type": int,
"success": bool,
"error"; string,
"scores":
[
{
"user_id":
"name"; string,
"score": int
}
]
}

2

I/ the success of the request

I/ error message if there is any error
/1 list of the 5 highest scores

/I user ID on database
/l user name
// user top score

e JSON Template - Pedido de Sincronizagao

{

"type": int,

"user_id": int,

"settings":

{
"total_achievements": int,
"achievement0": int,
"achievement1": int,

(...)

"achievement16": int,
"achievement17": int,

"story_level_reached": int,
"max_level_reached": int,
"matches_won": int,
"matches_lost"; int,

}

"levels":

{

"arcade": int,

"total_levels": int,
"level0": int,
"level1": int,

/'3
/I user ID on database
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(...)
"level16"; int,
"level17": int

e JSON Template - Resposta ao Pedido de Sincronizagao

{

"type": int, I3
"success": bool, I/ success of the request
"error": string, Il error message if there is any error
"settings":
{

"total_achievements": int,

"achievement0": int,

"achievement1": int,

(...)
"achievement16": int,
"achievement17": int,

"story_level_reached": int,
"max_level reached": int,
"matches_won": int,
"matches_lost": int,

}

"levels":

{

"arcade": int,

"total_levels": int,
"level0": int,
"level1": int,

(...)
"level16": int,
"level17": int

e JSON Template - Pedido da Lista de Desafios

{
"type": int, 14
"user_id": int, /I user ID on database
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e JSON Template - Resposta ao Pedido da Lista de Desafios

{
"type": int, 14
"success": bool,
"error"; string,
"challenges":
[
{
"challenge_id": int,
"timestamp": long,
"state": int,
"user_id01": int,
"user_id02": int,
"user_score01": int,
"user_score02"; int,
!
{
(...)
}
(...)
]
}

I/ success of the request
// error message if there is any error

// challenge ID on database
[/l date

// challenge current state

/I user 1 ID on database

/l user 2 ID on database

/I user 1 score

/I user 2 score

e JSON Template - Pedido do Histérico de Desafios

{
"type": int,
"user_id": int,

/I'5
/I user ID on database

e JSON Template - Resposta ao Pedido do Historico de Desafios

{
"type": int,
"success": bool,
"error": string,

"challenges":
[
{
"challenge_id": int,
"timestamp": long,
"state": int,
"user_id01": int,
"user_id02": int,
"user_score01"; int,
"user_score02"; int,
}

I1'5
I/ success of the request
I/ error message if there is any error

/Il challenge ID on database
[/l date

// challenge current state

/I user 1 ID on database

/I user 2 ID on database

/I user 1 score

/[ user 2 score
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e JSON Template - Novo Desafio

{
"type": int,
"timestamp": long,
"user_id01": int,
"user_id02"; int

!

/I 6

// date

/I user 1 ID on database
/I user 2 ID on database

e JSON Template - Resposta Novo Desafio

{
"type": int,
"challenge_id": int,
"success": bool,
"error"; string

}

/16

// challenge ID on database

Il success of the request

// error message if there is any error

e JSON Template - Envio Resultado do Desafio

{
"type": int,
"challenge_id",
"user_id": int,
"score", int

}

In7

// challenge ID on database

I/ user ID on database

I/ user score on the challenge

e JSON Template - Resposta Envio Resultado do Desafio

"type": int,
"challenge_id",
"success": bool,
"error": string,
"state": int,
"user_id01": int,
"user_id02": int,
"user_score01"; int,
"user_score02": int

7

// challenge ID on database

Il success of the request

Il error message if there is any error
// challenge current state

/[ user 1 ID on database

I/ user 2 ID on database

Il user 1 score

// user 1 score
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8.4. Anexo D - Diagramas de Entidade e Relacionamento -

Bases de Dados Original e da Nova Versao - “Falcao vs Aliens”

"Falcao vs Aliens” Versao Original - Diagrama ER

User

<= 1D (int)

FB_ID (varchar)

FIRST_NAME (varchar)
LAST_NAME (varchar)
TRANSLATED_NAME (varchar)
GENDER (tinyint)

EMAIL (varchar)

LOCATION (varchar)
BIRTHDATE (date)

User_Friendship

= USER1_ID (int)
= USER2_ID (int)

User_Highscore

<= 1D (int)
USER_ID (int)
HIGHSCORE (int)

"Falcao vs Aliens" Versao Original - Diagrama ER

Challenges

= ID (inty
USER1_ID (int)
USER2_ID (int)
INITIAL_DATE (date)

CURRENT_STATE (tinyint)
USER1_HIGHSCORE (int)
USER2_HIGHSCORE (int)

User_Preferences

User

= ID (inty
USER_ID (int)
KEY_NAME (int)
VALUE (int)

= ID (int)
FB_ID (varchar)
FIRST_NAME (varchar)
LAST_NAME (varchar)

GENDER (tinyint)
EMAIL (varchar)
LOCATION (varchar)
BIRTHDATE (date)

TRANSLATED_NAME (varchar)

| User_Friendship

= USER1_ID (int)
7= USER2_ID (int)

User_Highscore

== D (int)
USER_ID (int)
HIGHSCORE (int)
LEVEL (int)
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