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RESUMO

Os jogos eletronicos saeoftwares de entretenimento que estdo se destacando
significativamente no mercado tecnolégico, principalmente pelo seu ifdaerativo.

Com isto, o0 objetivo deste estagio € criar um jogo para celulagrdgrando as etapas

de projeto, implementacdo e testes com usuarios. A metodologia abaptadanta
primeiramente todas as etapas envolvidas na documentacéo do jogo, ou seja, do projeto.
Depois, apresenta o desenvolvimento do jogo, compreendendo desde a modelagem
conceitual das classes do cédigo-fonte até a geracéo de codigplecdado em si no
celular. Espera-se aprender todo o processo de desenvolvimento de uparago

celular, levantando dificuldades encontradas durante o estagio na criacdo do mesmao.

Palavras-Chave: jogo, celular, projeto, desenvolvimento.



INTRODUCAO

A principal finalidade deste trabalho é descrever as etap@ades na
criagcdo de um jogo eletrbnico, descrevendo o projeto, a implementagsidestes
realizados com os usudrios desta tecnologia de entretenimento, die @moro que o
académico realizou no seu estagio.

O estagio foi realizado na Fundacéo Softville, no setor da Céussame
empresa desenvolvedora de jogos eletrénicos culturais. Durante gio,e$tdam
desenvolvidas atividades conforme o Plano de Estagio proposto antetmroree se
encontram definidas as atividades a serem desenvolvidas durangsnoo.mEste

relatdrio apresenta o desenvolvimento destas atividades.

1.1. OBJETIVOS
1.1.1. Geral

Criar um jogo para celular, fazendo o projeto, a implementacdo e a

avaliacdo com os usuarios.

1.1.2. Especificos

Os objetivos especificos consistem em:
= Projeto: documentacdo do jogo com base na metodologia Game
Design.
= Conceito do Jogo: define-se o que é o jogo, publico-alvo,
género, cronograma (10 horas);
= Roteiro: define-se a historia do jogo (20 horas);
» Mecanismos: define-se o funcionamento do jogo como niveis,

objetos de interacao, teclas de comando, etc (40 horas);



» Elementos do Jogo: define-se cenarios ,personagens, objetos, etc
(40 horas);

» Inteligéncia Artificial: define-se o0 comportamento dos
personagens perante o jogador e sua interagéo (20 horas);

» Descricdo de Menus: descreve todos os menus de escolha do
jogo (10 horas);

= Som: analisa quais sons terdo, de que forma serao, aplicados em
quais elementos do jogo (20 horas);

» Recursos Tecnologicos: definem-se recursos para criacdo e
desenvolvimento do jogtérdwaree softwarg (10 horas);

= Preparacdo da&orksheetscria-se a folha de trabalho para cada
funcionario com base na sua funcao e no projeto realizado (10 horas).
= Desenvolvimento do Jogo: etapa de programacéo do jogo.

» Implementacao: desenvolvimento do jogo em Java para celular.

» Modelagem de Classes: construgcdo conceitual das classes do
jogo (10 horas);

= Motor do jogo: construcdo das classes basicas para o jogo,
visando reutilizacdo de codigo (40 horas);

= Aplicacao: construcdo do jogo em si (40 horas).

» Testes: testar o jogo com 0s usuarios para avaliar setale es

funcionando corretamente (90 horas).

1.2. ORGANIZACAO DO ESTUDO

Este estudo é composto de quatro partes. Na primeira é apresentado um
resumo e uma introducédo sobre o estagio, além dos objetivos gesgsaificos e a
metodologia de apresentacao do relatério de estagio.

A segunda parte apresenta a empresa onde foi realizado o estagio, da
um breve histérico da mesma, seus principais produtos e clientes,dgdantle

empregados, faturamento e outros.



Na terceira parte sdo apresentadas as atividades desenvadlvigiaie o
estagio, onde é dada uma introducéo, depois é apresentada a documentac@&bodo proj
do jogo e o desenvolvimento em cddigo-fonte.

Na ultima parte, sdo apresentadas as consideracdes finais, demonstrando-
se os beneficios do estagio para o académico, as dificuldades aetaxyndiaciplinas
gue se relacionam com a area de atuacao do estagiario, bem cdeedbackfinal
sobre o trabalho realizado na empresa Céu Games.

Por dltimo se tém os anexos, um glossario dos principais termos

utilizados neste trabalho e as referéncias bibliograficas.



2. AEMPRESA

Neste capitulo, serdo apresentados o histdrico, principais clientes e
produtos da Fundacéo Softville e Céu Games, terminando com as cold&ddnagis

sobre essas duas instituicdes onde foram realizados o estagio.

2.1. HISTORICO

F U N D & o A O

softvrie

Figura 2.1 Marca da Fundagé&o Softville.

Fonte: (SOFTVILLE, 2007).

A Fundacao Softville (Figura 2.1) surgiu de uma iniciativa de esapre
de Tecnologia da Informacédo da Regidao de Joinville em abril de 19880 T&@mo
apoio associacdes de Classe, Entidades de Ensino e o Poder Public@dfoioc
Projeto Softville e estabelecido o Nucleo do Programa SOFTEX.

Em agosto de 1995, a Fundacéo Softville foi criada como entidade de
carater técnico-cientifico, privada, sem fins lucrativos, cotrutesa organizacional
para atender seus usuarios da Incubadora Tecnoldgica do Sistema ltadpade
Servigos.

A nova Softville, em julho de 2001, passou a ser mantida pelas
instituicbes de ensino superior de Joinville: Univille, Udesc eeSociSindicato das
Empresas de P.D. e Informatica e Prefeitura de Joinville, cooo fno
empreendedorismo para a criacdo de empresas, geracdo de empregdae
(SOFVILLE, 2007).



ceugames

Figura 2.2 Marca da Céu Games.

Fonte: (CEU GAMES, 2007).

A Céu Games (Figura 2.2), empresa pré-incubada na Fundacéo Softville,
surgiu da idéia de quatro académicos da UDESC de Joinville, emaulaade
empreendedorismo na mesma instituicao.

A idéia dos académicos consistia no desenvolvimento de jogos
eletrdnicos culturais, ou seja, jogos em que o0 conhecimento sejaitidmsem perder
a diversdo e sem o caréater dos jogos didaticos.

ApoOs a realizagdo do Plano de Negdcios, da saida de um dos soécios e
outros desafios, os socios Fabiano Naspolini de Oliveira, FilipeeL8ahtiago Viertel
participaram do edital de selecdo da Incubadora Tecnoldgica ®ofAplifovados com
éxito, desenvolvem, desde 28 de marco de 2007, jogos culturais para selulardo

conhecimento e diverséo aos seus produtos (CEU GAMES, 2007).

2.2. PRINCIPAIS PRODUTOS

A Softville oferece instalacdes fisicas em area cengatidade, com
mais de 1.200 fn equipada com laboratérios de informatica e infra-estrutura para
eventos e capacitacdo. Conta com uma nova estrutura organizacieglipe
especializada para atender os usuéarios da incubadora, estudantesprpeofess
empresarios, orientar os empreendimentos nascentes para o ingresscado € o

apoio a empresas ja consolidadas (SOFTVILLE, 2007).

A Céu Games possui atualmente como principal produto os jogos para

celulares, dentre eles o Memob®to Sperm Race) primeiro (Figura 2.3) ja se



encontra pronto, sendo um jogo de memorizacdo das sequéncias de sinaiagnapost

tela do celular. Quanto mais longe se chega ao jogo, mais pontos séo arrecadados

MEND
BT

Figura 2.3 Marca do “Memobot” da Céu Games.

Fonte: (CEU GAMES, 2007)

O ultimo, chamad&perm Racé¢Figura 2.4) € o foco deste relatério de
estagio, encontrando-se atualmente em desenvolvimento. Ele consisteaecorrida
de espermatozéides, onde o objetivo do jogador € ajudar o seu competidoerave
corrida e chegar ao 6vulo, assim vencendo a corrida mais impattadtga de todo o
ser vivo (CEU GAMES, 2007).

Figura 2.4 Marca doSperm Raceda Céu Games.

Fonte: (CEU GAMES, 2007)

2.3. PRINCIPAIS CLIENTES

A Fundacao Softville conta como principais clientes novas empresas,
formadas por pessoas fisicas ou pessoas juridicas. Empresagtgatesique desejam
se transferir para a incubadora ou seus departamentos. Dentpodéase citar a Céu
Games, Ativavoip, LinuxVille, P4 Solu¢des, ArandDesign YoungArtsdentre outras
empresas (SOFTVILLE, 2007).



A Céu Games atualmente encontra-se em negociacdo com a distribuidora
de jogos MDEV com o seu primeiro jogo chamatiemobot (CEU GAMES, 20Q7)

2.4. CONSIDERACOES GERAIS

A Fundacdo Softvile é uma Incubadora Tecnolégica, oferecendo
oportunidades aos novos empreendedores. Oferece beneficios como sala,
computadores, laboratorios, secretarias que contribuem na reducédo das despeaas de
empresa iniciante no mercado atual.

A Céu Games é uma empresa atualmente com cinco pessoas atuando no
desenvolvimento de jogos. Com a preocupagao em passar conhecimento ale form

divertida, esta empresa ganha diferencial inovador em relagéo a concorréncia.



3. DESENVOLVIMENTO

O projeto e desenvolvimento de um jogo eletrdnico sdo as principais
etapas para todo o processo de produgéo de um jogo.

Durante esse estagio, foram abordadas as etapas de projeto e
implementacao do jogo chamaBperm Raceeste o enfoque deste estagio. Por ultimo,
apresentar-se-ao as consideracgdes finais, apresentando-se, pratmipabaneficios e
dificuldades encontradas pelo estagiario.

As referéncias de projeto e desenvolvimento do jogo para celular
basearam-se em (PEREIRA, 2006), (ROUSE, 2001) e (PERUCIA 2004). Outras
referéncias significativas de outros autores, porém menoreaneamho textual, serdo

destacadas ao longo do relatério.

3.1. Projeto do JogBperm Race

O projeto de um jogo, também chamadoGime Designgonsiste na
documentacédo de como seré desenvolvido o jogo eletrénico, identificand@addéie
do jogo, até a sua transformacdo em cddigo-fonte, gerando uma aplpaedo
celular.

Este tOpico abordard todo o projeto do jo§perm Race,este
desenvolvido através da metodologeame Design focada em projeto de jogos

eletrénicos.

3.1.1. Conceito do Jogo

O conceito do jogo consiste em um pré-projeto para analisar a sua
viabilidade. Serdo apresentados o foco, uma introducéo, os pontos chaves do jogo,
género, cultura, tamanho, requisitos e o cronograma de realizacdo do god@erm
Race

As etapas do projetdperm Racdicaram definidas da seguinte forma:



= O objetivo deste projeto é mostrar a chegada do espermatozoéide ao
ovulo, de uma forma divertida e com as dificuldades deste percumthli©o que se
tera maior enfoque sao pessoas a partir dos 14 anos;

» Introducdo eBackground “Sperm Race” é um jogo feito em duas
dimensdes (2D), abordando o desafio dos espermatozéides pelo trajeto atka deg
ovulo. Os espermatozoides competirdo entre si, através de pistaabopaam os
ambientes do corpo humano, estes relacionados ao trajeto mencionado. d@»rvence
fertiliza o 6vulo, além de ganhar a corrida mais importantedtade qualquer animal:

a corrida ao 6vulo. Para haver diferencas entre os personagenpgosatszoides

terdo personalidades baseadas em ragas, nacionalidades, fests, erti® outras. O

jogo sera oferecido para, no maximo, 4 jogadores atravé@sieimothdo celular. Terdo

missdes extras com foco em liberar novos personagens, cenarios,oetroe

elementos. O jogo tem uma boa aceitacdo no mercado por ser inovadoran@iem

de proporcionar diversdao somente pela tematica utilizada. O gafeiréncontrado

no mercado nem copias semelhantes, estando assim ndo reservado por direitos autorais;
= Pontos Chave: temética do jogo,design visual e assidequests

(aventuras extras);

= Género do Jogo: corrida;

= Tamanho: 256 kb (maximo);

= Requisitos de Uso do Jogo: sdo necessarios 0s seguintes modelos de
celulares para jogar o jogo:

= Familia Nokia 6020 e 6101;

= Familia Motorola C385, V185 e V300;

= Familia Sony Ericsson K300i;

= Familia Siemens C65, C66, CX 65 e CX 66.

= Cronograma: a realizacdo deste projeto consiste em todas as
atividades, etapas e responsaveis descritos na Figura 3.1. &®sssdksde ja, que ha

diferenca entre o cronograma da empresa e o do relatorio de estagio proposto.



10

Figura 3.1 Cronograma do Jo§perm Race
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3.1.2. Roteiro do Jogo

O roteiro € uma das etapas fundamentais no desenvolvimento de um jogo
eletrénico, pois é neste momento que sédo definidas a histéria do jogmaperss,
contexto da historia, entre outros elementos que serdo descritoapessEisteriores a
esta.

A abordagem utilizada para o desenvolvimento de um roteiro consiste
em descrever as falas dos personagens e 0s acontecimentos cgra coarrcada um
deles no decorrer da narrativa. Esta histéria é focada no jogadogjapuels ird
sensibiliza-lo ao jogo.

A empresa Céu Games utiliza na construcdo das narrativasdagédyor
de roteiros desenvolvida por (VOGLER, 1997), visto que a proposta do apéva €
roteiro de cinema, porém € muito semelhante e aplicavel no deseremtiy de jogos,
pois 0 jogo € um filme com interacao.

O roteiro do jogoSpermRace, com base na estrutura deste autor,

encontra-se no ANEXO A deste relatorio de estagio.

3.1.3. Mecanismos

Esta etapa consiste em detalhar as regras, o funcionamentonesteke
interativos, onde ocorre colisbes em elementos de cenario pelos penspoagmtrole
do usuéario sobre os mecanismos do jogo, além da visdo do jogador perante a aplicacao.

Foram definidas, para o projeto do Sperm Race, as seguintes descri¢coes:

= Regras: 0 objetivo principal do jogo é entrar no campeonato da Sperm
Race, ganhando a corrida nas quatro pistas e, assim, fecundando o 6vulo. Controlando o
espermatozdide, € necessario desviar-se dos obstaculos e venomedsres. Cada
colocacdo de cada pista d4 uma pontuacdo respectiva: primeiro 10ggQntos,
segundo, 7 pontos, terceiro, 4 pontos e o ultimo ndo ganha nada. O competidor que ficar
com o somatdrio de pontos menor no campeonato (Quarto Lugar), perde o jago. Cas
figue com o maior somatorio, vence o campeonato;

= Modos de Jogo: Os modos de jogo se dividem em trés:
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= Um jogador: neste modo de jogo, havera duas opcoes:

o0 Campeonato (Championship): este € o0 modo com concorrentes. O
jogador competird em 4 pistas, — owc&so libere a pista extra - que serdo concorridas
em uma ordem pré- estabelecida. Ficando entre os trés primgjased no somatério
de pontos obtidos em cada corrida, ele vence o jogo e fecunda o 6vul@ Haysiro
de tempo para cada pista, podendo bater recordes a cada jogada, @ésod&atorio
dos tempos no final do campeonato. Existem bots neste modo (personagengdogntrola
pelo PC);

0 Single Race: este modo tem como objetivo fazer, no menor tempo
possivel, a pista para bater o recorde. Nao existem bots neste pratinsemente o
jogador na pista.

= Mais de um jogador (Multiplayer): este € o modo para se jogar com
outros jogadores, através do bluetooth do celular. Um jogador cria utita gam a
pista desejada e outros, que tenham interesse, entram na sua partida @ igdyfan
com ele. O limite de jogadores em uma mesma partida sdo quatia.j@jador que
tiver o jogo podera criar uma partida, sendo o servidor da aplicagddeado ter 3
clientes conectados a ele.

= Numero de Jogadores: no multiplayer, terdo no maximo 4 jogadores;

= Teclas de uso: as teclas utilizadas sédo 4 (movimento paraita)dib
(selecédo de opcbes no menu do jogo) e 6 (movimento para a esquerda);

= Colisdes: De acordo com a Figura 3.2, o0 espermatozéide tera
movimentos apenas na area denominada Pista. Sua passagem serdadlpgloesa
seguintes elementos: espermatozéides concorrentes, inimigos, obsticyista e a

area chamada Campo.
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REspermatozoides Concorrentes Barreira de Campo

g Vocé . Inimigos

Figura 3.2 Colisbes no Sperm Race.

= Controle do Usuério: o usuario necessita de alguns mecanismos de
controle para que ele aprenda mais facilmente como se jogag@léutros que facam
com que o jogo ndo se torne repetitivo e desmotivante. No Sperm Haaeea um
submenu de ajuda, explicando os comandos e regras do jogo. Além disto, todos os
recordes obtidos e corridas vencidas serdo salvos para o jogadmgadorj podera
continuar o jogo, mesmo que tenha perdido no campeonato, porém deve comecar desde
a primeira pista novamente.

» Dificuldade: havera as dificuldades facil, médio e dificil. O fazeo
jogo aumentar sua dificuldade séo os competidores, cuja busca pelo domgpedi se
encontra em primeiro lugar se torna mais precisa, até mesnealizacdo de curvas e
na obtencdo de itens que aumente sua velocidade (sera retomado no tépico 1.5
Inteligéncia Artificial);

» Visdo do Jogador (Figura 3.3): a visdo serd em terceira pessoa, ou

seja, € como se o jogador visse 0 personagem de cima.
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Figura 3.3 Visédo do Jogador no Sperm Race.

= Informacdes na Tela Principal (Figura 3.4): um esboco da tela
principal, apresentando onde serdo mostradas as informacfes Uteis ram asua

tempo, colocacédo na corrida e itens.

[EEE Tempo . Nitro
-

Vista Simplificada do Campo

e

Figura 3.4 Visédo do Jogador no Sperm Race.

» Sidequestssdo missdes fora do jogo principal. Elas tém como

objetivo dar longevidade ao Sperm Race. Serao quatro:

o Registro de Recordes das Pistas: o jogador tera a motivabated®
recorde e voltara a jogar o Sperm Race. Os recordes seréiwackryy no modo de

apenas 1 jogador, estando intimamente ligados ao tempo de término da pista;
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o0 Liberacdo de Cenério: um novo cenario (pista) sera obtido quando o
jogador completar todas as pistas do campeonato em primeiro lughficnédade
normal. Este cenéario é denominado Camisinha;

o Liberacdo de Personagem: um novo personagem sera obtido quando o
jogador fechar o campeonato, inclusive a pista extra Camisinha,ireirprlugar na
dificuldade dificil. No jogo, sera o personagem Rhino;

o Partidas com Mais de um Jogador: partidas, com outros jogadores que
tem o Sperm Race, deixam cada partida como Unica. Isto faz com gngadsres

busquem o jogar mais vezes.

3.1.4. Elementos do Jogo

Etapa de definicdo de personagens, objetos e cenarios do jogo. Foram
definidos para o Sperm Race:

= Personagens: sdo aqueles controlados pelo jogador ou que o ajudam
durante o jogo. No Sperm Race serdo 5 personagens: Tommy e Sagury 85),
Rhino e Mike (Figura 3.6) e Beth (Figura 3.7).

Figura 3.5 Personagem Tommy e Sammy.



16

Figura 3.7 Personagem Beth.

= Inimigos (Figura 3.8): 0s inimigos que terdo no jogo serdo O
Diafragma, que serd uma barreira, e 0 Exterminador, que atspedngcidas nos

competidores.

Diafragma Exterminador

@)

. e 4

Q

Figura 3.8 Inimigo Diafragma e Exterminador.
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= Objetos: o Unico objeto interativo do jogo € o D.N.A (Figura 3.9) que

da dois segundos de velocidade maxima ao competidor que pega o item na pista.

Figura 3.9 Objeto D.N.A.

= Cenarios: 0s cenarios existentesSperm Racsao cinco:

o Epididimo: regido genital masculina onde os espermatozdides ganham
a cauda. Lugar com trajeto bastante sinuoso;

o Uretra: Regido genital masculina, sendo o caminho principal onde os
espermatozoides sao expelidos para fora do pénis. Trajeto linear;

o Camisinha: Campo EXTRA. Os espermatozoides correrdo dentro de
uma camisinha e, no final do percurso, ela estoura, dando continuidadeda. corri
Trajeto circular;

0 Colo do Utero: Regido genital feminina onde os espermatozdides
adentram a vagina, correndo riscos com o liquido vaginal por ser uéctubspara
eles. Trajeto um pouco Ssinuoso;

o Trompa: Regidao genital feminina que é o Uultimo trajeto do
espermatozoide até o évulo. Trajeto com poucas cuerabrando um “gancho”.

Os desenhos conceituais dos cenarios encontram-se no ANEXO B deste

relatorio.
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3.1.5. Inteligéncia Artificial

O algoritmo aplicado ao jogo € o algoritmo de otimizacdo por enxame de
particulas (PINTO, 2004), baseando-se em vetores que influenciaréemagdo do
competidor artificial ot ou NPQ, podendo variar em quantidade. Poderao existir 10
vetores como poderdo existir duas apenas, pois essa situacao € variévelaeanm a
guantidade de competidores e inimigos que se encontram na pista.vEsses
possuem pesos distintos de acordo com a sua funcdo. Exemplo: fugir dgosnimi
seguir a pista. Esses vetores sdo encontrados de acordo comtuzgko Sjue pode
ocorrer na pista. As situagcdes séo as seguintes:

= Checkpoints foram inclusos esses pontos para garantir a direcao
correta do competidor na pista em cada momento da corrida. Istoarpdssibilidade
de existirem pistas com mais desses tipos de referéncias.

= Vetor direcdo da pista (Figura 3.10): € encontrado cada vez que o
competidor cruza uncheckpointexistente na pista. Nesse contextbeckpointssao
pontos de referéncia para o competidor artificial se direcionagtaorente na pista,

chegando ao principaheckpoinique é a chegada.

\\} e
O g
)
- N
e~ ~J
Pista —— Vetor diregcao da pista

——— Checkpoint -~~~ Jogador

Figura 3.10 Vetor direcéo da pista.
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= Observacoes:

I) Caso o competidor esteja no mesmioeckpointdo primeiro
colocado, existe a possibilidade de seguir o primeiro;

i) E escolhido um ponto aleatério sobret@ckpoinpara determinar
o vetor direcdo da pista.

= Vetores de Repulsdo (Figura 3.11): na andlise de orientacdo, sao

adicionados esses vetores quando aparecem inimigos na pista (Exdemmou
Diafragma) ou competidores (exceto o primeiro colocado). Esseevgiossuem a
principal funcao de afastar o elemento externo ao personagem do joggqamsileis
colisbes, assim garantindo que o competidor ndo perca velocidade. vERzES
possuem seus pesos variaveis de acordo com a distancia entre didmnge
obstaculo. Quanto menor a distancia entre eles, maior € o peso do vetor. Para que nédo se
calcula elementos muito distantes do personagem controlado pelo jogadersa
uma regra que somente se atribuira pesos aos vetores mais prarirnospetidor,

melhorando o desempenho da aplicagéo.

= Balanceamento da Dificuldade d&perm Racea dificuldade sera
alterada de acordo com o balanceamento entre os vetores direcdo da pistdie, reyul
seja, para quais elementos os competidores dardo mais prioridadepld&xem
competidor prefere andar perfeitamente na pista ao invés dedest@r dos inimigos
ou vai de encontro com as extremidades da pista para pegar ur@Qugmfator que
influencia na dificuldade é a tendéncia de ser escolhido o melhor pontadde

checkpoint.
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O Circulo de visao Raio . Inimigo
'.'.

Figura 3.11 Vetor de Repulséo

3.1.6. Definicao de Menus

A estrutura do menu do jogo segue a hierarquia apresentada na Figura
3.12, onde cada unidade é uma opc¢ao que o jogador pode tomar nos menus do jogo. As

opcdes sao escritas em inglés, pois o idioma do jogo sera este.
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3.1.7. Som

Os elementos do jogo que possuem sons e como devem ser produzidos
séo definidos nesta etapa.

Nos cenarios, ha som nos seguintes elementos:

= Contagem Regressiva: Nas pistas, haverd& um som de contagem
regressiva, iniciando em 3 que, ao chegar ao zero, fara um som umnpaiocgara
indicar que a corrida comeca naquele instante (indicacéo visualaligalavra “GO!”
na tela);

» Durante a Corrida: haverd um som, cujo objetivo € dar a nogcdo de
velocidade ao jogador.

Ja nos menus e telas, havera muasica nos seguintes momentos:

= Menus Gerais: terdo uma musica mais calma, indicando o climax da
chegada do espermatozoéide ao 6vulo, 0 momento especial;

= MenuResult musica alegre, vibrando pelo término da corrida;

» Credits serd uma selecdo de todas as musicas produzidas para o0s
outros menus e a respectiva a corrida.

Todas as musicas terdo um tempo de duracdo. Quando terminar a

musica, ela ficara repetindo automaticamente.

3.1.8. Recursos Tecnolbgicos

Dentre os recursos tecnoldgicos necessarios para a criacgpedn
Race foram necessarios 0s seguintes requisitos em termeadisare
= Computadores:
* Processador P4 de 2,52 GHz e 256 MB de RAM (Programacao
do Jogo);
» Processador P4 de 3 Ghz e 1024 MB de RAM (Design Visual do
Jogo);
* Processador Celeron de 450 Mhz e 128 MB de RAM

(Programacéao do Jogo e Projeto).
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= Scanner Visioneer OneTouch 8900 (Design Visual do Jogo);
» Comunicador e cabo de comunicacdo para celular USB:
Bluetooth para computador (Programacao para o modo de multiplos jogadores —
Multiplayer e transmissdo do jogo aos celulares);
= Celulares (para a portabilidade):
= Sony Ericsson: Z530 e K310;
= Nokia: 6111 e 6101;
= Motorola V3;
= Siemens CF75.
Em termos desoftware, foram necessarios para desenvolver o jogo
Sperm Races seguintes requisitos:
* Programacéo:
» JSDK 1.4.2 (para programar em Java);
= Java Micro Edition 2.2 ou maior,
= J2ME 2.2 (para Java para Celular).
» Wireless Toolkit 2.2.
» Eclipse Foundation Inc:
» Eclipse 3.2;
» Eclipse ME 1.7.6.
» Proguard 3.8 (codificacao de codigo-fonte);

» Antenna 0.9.13 (codificacdo);

Design Visual do Jogo:
* Inkscape 0.45;
= GIMP 2.2;

» Scansoft Paperport Deluxe 7.

Testes e Portabilidade:

= Bluetooth File Transfer 0.99 Beta 1;

Game Design (projeto):
= Open Office 2.0 (Calc e Write).
= Som:

= Tux Guitar 0.9.1.
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3.1.9. Preparacao dsorksheets

As worksheetssdao folhas de trabalho personalizadas para cada
funcionario da empresa. O objetivo é filtrar os dados relevantesopigpde acordo
com a funcdo do funcionario. Exemplo:designervisual ndo precisa saber sobre a
inteligéncia artificial aplicada no jogo, porém isto ja ndo dade para o programador
do jogo.

Na Céu Games, foram desenvolvidas folhas de trabalho dessign
visual e programador, pois sédo as funcfes ocupadas atualmente pelmsafioeida
empresa.

Essas folhas ndo serdo demonstradas no estdgio, pois repetirdo as

informacdes do projeto ja descritas no relatério.

3.2. Desenvolvimento do Jo&perm Race

O desenvolvimento do jogo consiste em gerar a aplicacdo em cédigo-
fonte e executavel. Para isto, € necessario fazer alguns procedimeraaonadeagem
de classes, motor do jogo, etapa que contempla as funcdes e ctassgsag que
poderdo servir para qualquer jogo de corrida, e a aplicacéo, respopsavaeter o

cbdigo-fonte respectivo a classes e métodos que tém utilidade ap&SmsradRace

3.2.1. Modelagem de Classes

A modelagem de classes (Figura 3.13) desenvolvida para Gjmyom
Race consiste em todas as classes que serdo necessarias para osforeigla

aplicacdo. Todo o cédigo foi baseado no paradigma de orientacao de objetos.
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Competidor
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Agente Jogador Jogador Remoto
Py
Inimigos
Corrida
Nitro
4 Conexdes
Pista T
Menu |+ Principal
P » Telas
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¥
T Animagdes
_.—O 1M

__[)‘ Clazse X (sem seta) & pai de ¥ (zeta) = Heranga
Figura 3.13 Modelagem de ClassesSgperm Race.

Cada classe tem uma atividade especifica no jogo, sendo explizadas
seguinte forma:

= Agente: classe que gerencia a Inteligéncia Artificial dedac
personagem controlado pelo PC (bot) inserido no ambiente. Essa cladse he
Competidor e é capaz de realizar todas as funcdes de CompetidexeEldara em
paralelo conThread

= Animacdes: responsavel por mostrar ao usuéario todas as animagdes
existentes no jogo. Quando for solicitado animar a cena X, basta recorrer a essa clas

= Competidor: responsavel por gerenciar a movimentacdo de cada
competidor existente na corrida, inclusive o controlado pelo jogadorclassa possui
funcdes e dados pertencentes aos espermatozoides.

= Conexdes: responsavel por gerenciar a rede de todos os competidores
no modomultiplayer. Esta classe separa as mensagens enviadas e recebidasdeas

para 0s seus respectivos competidores remotos.
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= Corrida: responsavel por gerenciar o fluxo de execucdo no momento
da corrida. Ela analisa colisbes e d4 uma resposta a elasldssgtambém realiza a
animacgao da corrida.

* |nimigos: capacitada por controlar e gerar os inimigos no campo de
corrida.

= Jogador: responsavel por capturar eventos do teclado e entrada
proporcionada pelo usuario, gerenciando o competidor controlado pelo jogador. Essa
classe herda Competidor e realiza os eventos que o jogador querer.

= Jogador Remoto: responsavel por interpretar as mensagens vindas dos
outros celulares e realizar uma acdo no competidor remoto. Estaaéclasse que
herda competidor.

= Menu: responsavel por gerenciar e mostrar todo o fluxo existente no
menu principal do jogo. Todas as telas de menus sdo mostradas nessa classe.

= Nitro: responséavel por gerenciar o item Nitro. Ela faz a agéima
guarda dados sobre ele.

» Pista: responsavel por gerenciar a pista. Todo o tratamentdwda lei
da pista é feito nela, pois a pista ndo sera mostrada totalnzetdta do celular. Logo,
exige-se uma leitura de cada pedaco conforme os movimentos que o jogador solicitar.

= Principal: responsavel por iniciar e gerenciar todo o fluxo principal do
jogo. E ela quem faz a chamada do menu, das corridas e outrasetsasarias ao
jogo. Esta é uma classe simples e busca ocupar o minimo de memossiael.
Observacdo: ela ndo efetua as fungées que existirdo no jogo, mas as chamara.

» Telas: responsavel por gerenciar o modo de jogo escolhido pelo
jogador. Ela trata se o jogo fonultiplayer, single playerou championshipCada um

desses tipos de jogos serdo tratados nela.

3.2.2. Modelo de Comunicacao da Rede

A etapa de definicAo do modelo de comunicacdo da rede é somente
pertinente em jogosultiplayer ou jogos que envolvem iaternet. Nesta etapa sao

descritos 0 modelo conceitual da comunicacédo da rede, as entidadesdasyayv
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arquitetura utilizada, bem como a aplicacdo no jogo propriamente fesghri Esta
etapa nao foi contemplada no Plano de Estagio, pois foi uma necessidzalgdpe
apos a realizacéo dele.

O modelo de computacdo distribuida utilizado € o0 modelo
Cliente/Servidor com o0 uso da tecnologia de redes de comuniBaggéitmoth sendo
empregado o protocolo PPPaint to Point Protocgl ou modelo Cliente/Servidor.
Neste modelo, o cliente envia a requisicdo ao servidor previanm@oiado, este
enviando uma resposta ao cliente.

O procedimento aplicado aBperm RacgFigura 3.14) consiste em,
inicialmente, um celular é iniciado como sendo o servidor da aplic&gacelular
servidor também pode jogar e participar da corrida. Apés o serid@rio servico,
outros 3 aparelhos celulares podem realizar a conexdo com o mestdors&d
servidor fard apenas a acao de replicar a mensagem pardieatiy deixando que o
processamento da mensagem seja realizado por eles.

As mensagens trocadas consistem em mensagens que informam 0s outros
competidores sobre as mudangas ocorridas no instante que a mensagewiabta.
Estas mudancas sdo eventos que ocasionam uma modificacdo no estgohratua
outro estado que ndo pode ser previsto pelos dispositivos remotos. Algomdosxe
desta mudanca circunstancial sdo as colisbes entre os competitdatasgca de rota,
pegando o item nitro, ultrapassar a linha de chegada, dentre outrogseedta
forma, € utilizada a programacdo por eventos, fazendo com que @ trafegede
diminua ndo sendo necessario informar, em todo momento, em qual ponto o competidor

se encontra.
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Réplicas

Mensagem de mudanca de direcdo

Conexdes
9 Servidor
@ Cliente

Figura 3.14 Modelo de ComunicacaoSieerm Race.

3.2.3. Motor do Jogo

A etapa de motor do jogo consiste no desenvolvimento das classes
basicas do jogo, visando reutilizacdo de cddigo.

Para o jogoSperm Raceforam criadas fun¢gbes do motor do jogo de
forma que realizassem movimentos nos personagens do jogo, de acordo com 0s
conceitos de computacdo grafica (rotacdo da imagem, translaspelbamento). O
porqué de se implementar e nao se utilizar os métodos proprios deCdavacriacao
das funcbes € possivel adaptar melhor as necessidad&peton Racecomo
movimentacédo dos espermatozéides na corrida.

Um exemplo de movimento implementado é demonstrado na Figura
3.15, onde um vetor conceitual simula um personagem do jogo. Nele, sgadesli
movimentos de rotacdo e translacdo (Figura 3.16) para provocar oadssthe do

vetor no ambiente proposto no celular.
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Figura 3.16 Vetor e movimentos de rotacédo e translacao.

Outro desenvolvimento realizado em motor do jogo foi a construgao e
teste do algoritmo de enxame de particulas (Figura 3.17). Com basea@&matriz de
pontos, varios pontos tém como objetivo buscar o ponto-alvo, este se encoot@ado
existe maior aglomeracdo deles. O objetivo dos pontos € sempreaotonmmelhor
caminho para encontrar o ponto-alvo.

Fazendo uma analogia a aplicacéo ao ggerm Racey ponto-alvo é o

competidor que se encontra em primeiro lugar. Ja os outros, sdo oxoatpasidores
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da corrida. Quem ultrapassa o competidor em primeiro lugar, viram panto-alvo,

sendo agora perseguido pelos outros competidores.

Figura 3.17 Algoritmo de Enxame de Particulas.

Outros métodos e classes foram desenvolvidos para 0 motor do jogo,
porém 0s principais para a etapa de motor do jogo séo os que foraentguies nesta

secao.

3.2.4. Aplicagéo

A aplicacao é o desenvolvimento do jogo em si, ou seja, a producao do
cédigo-fonte referente apenas@perm Race que ndo podera ser reutilizado em outro
jogo, conforme as definicdes estabelecidas no projeto. E nela que oojogofai
documentado comeca a ser concretizado.

Do jogo Sperm Race, sdo apresentados a mais no relatério, o design
visual desenvolvido para 0s personagens e pistas, além da impigioerda

comportamento dos inimigos no jogo e a movimentacdo do espermatozéide no campo.
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3.2.4.1Design Visual dos Personagens e Cenarios

O processo de design visual consiste em desenvolver a arte doyogo,
seja, transformar os desenhos conceituais dos elementos do j@igetart ou seja,
desenha-se ponto a ponto cada elemento para depois ser aplicado a realidadiado c
Eles sdo importantes para que o jogo fique agradavel visualnmejtgaaor e é um
trabalho paralelo a programacéo do jogo.

Para o Sperm Race, foram produzidos os seguintes desenhos:

= Personagens: como 0 movimento do personagem sera depois aplicado
as técnicas de animacdo, o design visual dos personagens (Figurade3/¢83e
preocupar em detalhar todas as posi¢cées possiveis que eles podenp gstz0.
Algumas sao suprimidas, pois sédo simétricas e técnicas como o espethapl@dadas
pelo programador, pode mudar a imagem em 90 graus, sem precisaingaraova

posicdo da imagem para isto.

Figura 3. 1&ixel artdos Personagens.

= Inimigos (Figura 3.19): a construcdo visual dos inimigos segue o
mesmo raciocinio dos personagens, porém estdo separados por serem 0s antagonistas do

jogo, ou seja, um nucleo diferente de personagens.

S
%

-
A -

=

Figura 3.1%ixel artdo Inimigo Exterminador.
= Cenérios: os cenarios sdo gerados da seguinte forma: sdoateitas

principais partes do cenario (Figura 3.20) como bordas da pista eeaceattal da
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pista. Com essas partes, gera-se uma matriz onde cada unidadepedanta uma
parte do cenério, isto sendo possivel através de indices a cagiEmima@om isto,
coloca-se para cada unidade da matriz a numeracgao respectiva de cadago@dasto
formando uma espécie de “quebra-cabeca” do cenério, replicando os pedacgos e

formando um cenéario maior.

BA. e 8 .7

Figura 3.20 Pixel art dos Cenérios.

Um exemplo de replicagdo € demonstrado na Figura 3.21. Foi feito
apenas um pequeno quadrado, porém este quadrado foi replicado diversas vezes,
formando uma pista de corrida. O mesmo vale para as barreiras ao redor dayparsona

gue contornam a pista.

Figura 3.21 Geracédo de Cenarios.

3.2.4.2 Comportamento dos Inimigos

O comportamento dos inimigos é apresentado na Figura 3.22, através do

Diafragma no cenario. Este personagem realiza uma animacdorrda fue ele
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movimenta-se horizontalmente para a direita e, encontrando a parptitagdaetorna
para a esquerda, assim alternando esses movimentos. O objetivo dele no jogoi€ de serv

como barreira ao competidor que passar por aquele trajeto.

Figura 3.22 Colisdo do Diafragma na parede.

3.2.4.3 Simulagéo dos Movimentos do Espermatozoide

A simulagdo dos movimentos do espermatozoéide descreve o controle do
jogador sobre o personagem. Para a realizacdo dos testes,Zadatiima personagem

denotada como “menina” (Figura 3.23), esta simulando um competidor.

Figura 3.23 Teste movimentos do espermatozdide.
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Como descrito no projeto, o jogador controla o espermatozoide com 0s
botdes 4 (mover para esquerda) e 6 (mover para direita). No inicieloadade
encontra-se nula, aumentando no decorrer do tempo, através de umaca@eelera
constante. Independente do celular e sua capacidade de processamemidaria, rae
competidor tera 0 movimento com a mesma velocidade e aceleracao.

Com base no vetor de direcdo explicado no topico 3.1.5, a menina se
locomove através dele, podendo modificar a direcéo através dos botdes 4etuado c
A tecla 4 faz com que o vetor direcdo faz a rotacdo 15 grautvpesia a tecla 6, faz

em 15 graus negativos.

3.2.4.4 Consideracdes da Aplicacao

A implementacdo do jogo Sperm Race ainda se encontra em
desenvolvimento, especificamente, na etapa de aplicacdo, gerargigistéas como
serao no jogo e as telas do menu do jogo. O atraso se deve, paigassagiteriores
(Mecanismos do Jogo e Modelo de Comunicacdo da Rede) geraranemmaisdque o

previsto, acarretando em atrasos ao cronograma do projeto.



CONSIDERACOES FINAIS

As etapas desenvolvidas no estagio compreenderam o projeto do jogo
SpermRace além da implementacdo do jogo com base na documentagcdo gerada. As
etapas de descricdo do projeto como mecanismos e elementos, f@pas et
fundamentais no decorrer do desenvolvimentdSgerm Racepois davam subsidios
muito significativos na implementacdo do jogo, sanando duvidas queiaxistiem a
realizacdo do projeto. Além disto, a padronizacdo em um documento conpaibaia
equipe entender o jogo da mesma forma, garantindo a consisténcia das informacdes.

Ao longo do estégio, foram praticados os conhecimentos obtidos através
das disciplinas académicas, principalmente Computacdo Graficagenttaria de
Software, visto que a implementacdo do jogo e projeto se baseiacomiesidos
ensinados nessas disciplinas. Além disto, a disciplina de interac@amd1oomputador
foi aplicada no estagio, principalmente quanto a interacdo do jogada aphitacao
na fase de desenvolvimento. Todas essas experiéncias ligadasordesdas
académicos foram importantes para se criar um elo entre &epritica na producao
do Sperm Race

Como visto no cronograma proposto e realizado no relatério de estagio,
ocorreram atrasos na documentacdo do jogo (projeto) devido a dependéncia do
académico do trabalho de outras pessoas, estas integrantes da egugeesa Céu
Games. Com isto, a etapa de desenvolvimento e principalmenteaadetéestes com
usuarios foram prejudicadas. Outro fator relevante é o fato de gla@m d® Estagio
n&o coincide com o cronograma estabelecido pela empresa.

Apesar destes problemas, pode-se perceber a importancia de sar planej
um software antes mesmo de partir para o codigo-fonte, pois 0 projeto contribui na
solucédo de perguntas que seriam feitas durante a programacao dolg¢ogaligto, as
dificuldades encontradas ao se trabalhar com a tecnologia celular&exantes, pois
limitacbes de memoria, processamento e tamanho de tela fazemquemo

programador tenha que se preocupar ainda mais com seu modo de implementagéo.
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O estagio na Céu Games, portanto, contribuiu para o aprendizado técnico
de computacdo e de outras areas como design e escrita, alémmndiizagcehumano
envolvido, como trabalho em equipe, comunicacao, criatividade, trazendagidres
uma nova visdo sobrsoftware pois um jogo também é uma aplicacdo deste tipo,

porém é focada no entretenimento.



ANEXOS
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ANEXO A: Roteiro do Sperm Race

Onde comeca a vida? Como nascem o0s seres vivos? Os habitantes de
Sperm City tém a resposta para essas perguntas. Sabem, paia padsuse tornar um
ser vivo era constante na famosa corrida dos espermatozéidespmuitia arriscada,
onde um ou dois — se tiverem sorte — sobrevivem. A competicdo egatobd na
cidade e seus habitantes eram escalados para ela. Caso nademuisgsggariam com
0 preco da morte.

Sperm Citysempre ficava agitada quando se comecava a divulgar, em
grandes cartazes pelas ruas da cidade, sobre o evento. Claro... Apesabdgatoria,

0 prémio era o melhor de todos que se pode obter: transformar-se s&n nnaior que
vivesse fora da cidade, em um lugar conhecido pelos espermatozéides como...

— Life Worlddizem que € um barato! Tem seres dos mais diversos tipos.
Seres como nés ganham pés, andam com eles, ficam grandes...

— Mas dizem também que eles precisam aprender a nadar depois — diss
0 outro. - Nés ja sabemos isto ha muito tempo.

Ao passarem por perto de Vagareza, ele ouve os comentarios de dois
espermatozoides sobre a grande corrida, soltando outro, porém desanimado:

— Ah... Que saco! Espero que este ano eu nao seja escalado para esta
corrida.

Vagareza € o0 que se podia dizem de um futuro menino preguicoso. Era
um dos poucos que odiava a Sperm Race, nome pelo qual era chamactarradéal
Teria um codigo genético invejavel, caso fecundasse o Ovulo: olhas aabelos
loiros, nenhum problema genético, enfim... Era o sonho de toda a garotinha humana.
Mas... Parece que ele ndo quer nascer ndo, pois a teimosia era o seu forte.

— Vocé ainda nao desistiu da idéia de ndo participar da Sperm Race —
pergunta Fernanda, a amiga de Vagareza.

Fernanda era a melhor amiga do nosso amigo teimoso. Ela seria uma
futura menina, esta fazendo os homens pararem para ver 0 sew taas@itajado.
Alias... Tudo sera beeem avantajado.

— Esta corrida € um absurdo! Dizia bravo a Fernanda. - Existe lugar

melhor que aqui? — nadava pelo ambiente, olhando para todos os lados. — Eu posso
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nadar por toda a Sperm City sem me preocupar com nhada. Para quéiregdo a
grande bola magica para virar um... Um...

— Bebé, Vagareza — complementa Fernanda. - Um bebé. Ora... O que
adianta ficar aqui? E o destino de todos em Sperm City participdaeSperm Race. E
uma obrigacio de cada um de nds. E uma corrida obrigatéria e vocé ndo pode—-

- Eu posso sim, Fernanda! — retorquiu Vagareza. — Eu ndo vou participar
desta corrida e esta acabado!

Vagareza, com um bom humor que sé, acaba deixando sua amiga
sozinha, esta suspirando “Ah... Esse ndo tem jeito”.

“Sperm Race, a corrida!”, “Obrigacédo?”, “Que besteira!” emgumas
das frases que permeavam a cabeca de Vagareza. Como queddyaia o conforto
deste globo que era Sperm City para viver com maos e perngagtbuscar comida,
trabalhar? Eram loucos! S6 podiam ser. Com todo esse conforto... Comidaentudo
precisar fazer esfor¢o algum, tudo coberto pela cidade... Ora... Sair daqui é loucura!

Os pensamentos dele foram interrompidos. Isto ocorreu quando ele ouviu
a chamada publica para todos de Sperm City. O motivo era 0 anunciex@elito da
cidade, sobre quem foi escalado para a corrida.

Toda a populacdo comecou a se dirigir para o Centro de Sperm City
imediatamente. Estavam ansiosos em ouvir 0 seu nhome ser egualadal evento.
Vagareza foi conferir e fazer muita figa para ndo ser um dos indicados.

— Ja temos o nome de cada candidato que ird percorrer a Sperm Race
disse em um tom sério o capitdo do exército da cidade. Peco que ssuka gemada,
apresente-se aqui perante a minha pessoa — pega uma lista conessrmmmeca a
ler. Daniel da Silva Medeiros.

O pequeno espermatozoéide saiu do meio da multiddo muito feliz, indo ao
encontro do capitdo, recebendo uma espécie de equipamento para a caraipiédd
continuou chamando os nomes da lista e, a cada chamada, mais espermattizégles fe
se dirigiam até ele. Quer dizer... A felicidade durou pouco.

— Hugo Oliveira!

“Essa ndo”, disse Vagareza. Afinal, esse era o seu nome verdadeiro.

As pessoas da cidade ficaram assustadas e comecaram &UsSQamns

“O Vagareza?”, “Ele vai ter que ir”, “Ele ndo pode desistir da corrida”.
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— Por favor, apresente-se perante os oficiais do exército! —mlitsgo,
0 capitdo. - Hugo... Oliveiral

N&o teve jeito. Vagareza nao teria como fugir. Ele se encamideou,
cabeca baixa, em frente aos oficiais, passando pelo caminho abertpupbtm
presente na convocacdo. Todas as pessoas surpresas o olhavam, s@sihogode
uma forma “finalmente-te-pegaram”.

— Ora, ora... - dizia 0 capitdo — Veja quem esta diante de todo o publico
se nao é o que persiste em dizer que Sperm City € a sua morada final.

Risadas ecoaram pelo ambiente neste instante.

— Desta vez, meu caro Vagareza, voceé foi o escolhido e, portanto, ndo vai
fugir de nos.

— Eu ndo vou a esta corrida! - gritou Hugo. — Isto € uma loucura.
Abandonar esta cidade para ir a este tal de—

- Life World, espermatozéide insolente. Isto ndo € uma questdo de
escolha, futuro moleque irritante! — rosnava o capitdo. — E uma olwrigas&idadaos
de Sperm City escolhidos para a corrida! Portanto... — olhar fixo nas detiugo —
N&o tente nenhuma gracinha, caso queira viver até o dia da cogmla..ACaia fora
daqui! - Joga bruscamente em Hugo o kit para a viagem do Vagdegmas voltando
sua atencdo aos nomes dos outros. — Paulo Pampolino...

O desanimo de Vagareza era perceptivo, porém nao pelos outros, pois o
esqueceram e comecaram a saudar os outros nomes dos espermatondtzsios
para a corrida.

Fernanda, vendo o estado do amigo, aproximou-se e lamentou:

— Vagareza... Eu... Sinto—

- Me deixa em paz! — ele grita, saindo de perto dela.

— Vaga...reza — ela diz triste, vendo o seu amigo afastando-se dela.

Um momento de descanso para Vagareza era tudo o que restava. Nao
havia mais o que fazer nem como fugir de sua casa, pois guaalasrggotegendo a

entrada dela.
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— Venham todos! Chegou o grande dia da... Speeeeeerm Race! — grita 0
locutor da corrida préximo onde seria a largada para todos os esperdegozdfiejam
a animacao de todos 0s nossos competidores na corrida obrigatoria de Sperm City. E...

Todos? Ora, meu caro locutor... Vagareza néo estava contente com o fato
de abandonar sua querida cidade, tendo que se aventurar em busca da gaande bol
magica, onde se entra e, depois, torna-se aquele ser estranho qua pecde de
nadar.

— Sera que teremos muitos perigos? — conversa um dos concorrentes com
outro, bem proximo ao Hugo.

— Perigos sempre existem. SO eu espero que ndo tenhamos que nos
deparar com a Barreira Transparente.

— Barreira Transparente? — intromete-se Vagareza na convérsple é
isto?

— Sim. A Barreira Transparente impede a passagem da Pontelaa Vi
Muitos ficam presos nela e acabam morrendo.

— Bem... Mas detestaveis mesmo... — diz outro — dizem que é a tal da
pilula do dia seguinte. E um perigo so.

A cada perigo anunciado pelos espermatozoides, Hugo ficava com mais
medo ainda.

Barreira Transparente, Pilula do Dia Seguinte, matadores de
espermatozoides eficientes preocupavam a cabeca do nosso amigo espermatozoide. Ma
ele ficou ainda mais nesse estado ao ver que havia uma compsédigpeoximando
dele.

— Vagareza! — gritava Fernanda. Eu também vou participar ddalorri
chegou perto dele.

— Fernanda... Isto é muito perigoso. Eles estavam contando aqui sobre os
peri—

- Nao se preocupe. Eu sei de tudo e estou prestes a vencer. Até mes
vocé, hein. Seré que vocé me ganha?

— Ora, Fernanda. Eu serei o melhor da corrida! - estufa seu pequeno
corpinho. — Minha modeéstia, neste tempo todo, em néo participar na SpeznerRac

exatamente isto: tenho que dar chance aos outros.
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— Seu mentiroso! — comenta Fernanda.

— Mas Fernanda... Quando é que comeca a corrida?

— O locutor anuncia o inicio quando todos os competidores sentem a
atracao da grande bola mégica.

— Senhoras e senhores — grita o locutor. Todos prontos para a corrida?
Porque... Ela comecara em cinco, quatro, trés...

Cada numero da contagem deixava mais ansioso ainda Hugo.

— ...dois, um... comecou!

Os competidores comegcam a correr. A Sperm Race teve inicio.
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ANEXO B: Desenhos Conceituais das Pistas do Sperm Race

A etapa de desenhos conceituais das pistas destaca como serdo 0s
cenarios do jogo, bem como a disposi¢do dos elementos do jogo neste cenario.

Nas pistas do Sperm Race, foram detalhados inicio da corrida (lBandeir
verde) e chegada (bandeira vermelha). Além disto, os quadrosdieEegpresentam
uma tela de celular 128 x 1@ixelse as cores branca e roxa representam os inimigos,
respectivamente, diafragma e exterminador, ou seja, os locais lesdseurgirdo nas
pistas. Ja& as cores azul e amarelo representam, respentiwaméio da corrida e

chegada.

EPIDIDIMO

Figura A.1 Pista do Epididimo.



Figura A.2 Pista da Uretra.
== CAMISINHA

Figura A.3 Pista da Camisinha
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Figura A.4 Pista do Colo do Utero.



TROMPAS

Figura A.5 Pista das Trompas
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GLOSSARIO

Os conceitos basicos apresentados a seguir estdo baseados sas diver

fontes bibliograficas.

BLUETOOTH

Tipo de transmissdo de dados pelo

celular que ndo necessita de

sincronizagcdo entre os celulares para a

troca de mensagens.

CHECKPOINT
Sdo pontos de referéncia para o

competidor artificial se direcionar

corretamente na pista.

GAME DESIGN
Metodologia de desenvolvimento de

jogos eletrénicos.

JOGABILIDADE
E uma variavel do jogo que
determina o nivel de interacdo que o

usuario tem com o jogo eletrénico.

MULTIPLAYER
E um jogo onde se pode jogar com
mais de um jogador ao mesmo

tempo.

NPC (OU BOT)
E um personagem controlado pelo
computador, ou seja, através de

inteligéncia artificial.

SIDEQUEST
E uma missdo que, se o jogador
desejar fazé-la ele pode, mas néo é
obrigatéria para a conclusdao do

objetivo principal do jogo.

SINGLE PLAYER
E um jogo onde se pode jogar com

apenas um jogador ao mesmo tempo.

PPP

Significa Point to Point Protocobu

modelo cliente/servidor. E uma
arquitetura de redes de computadores
onde uma entidade é o cliente, este
trocando informacbes com outra
entidade chamada de servidor. O
servidor pode ser cliente de outros

servidores.



WORKSHEETS
Sao folhas de trabalho baseadas nas
informacdes do projeto, estas
adequadas a funcdo do funcionario

na empresa de jogos.
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