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Seminario de Tecnologias de Programacéao de Jogos
Obijetivos

e Apresentar a area de design e programacao de jogos digitais
e Interpretar um jogo como uma aplicacao de software e multimédia
e Apresentar ambientes integrados de desenvolvimento de jogos

e Integrar a programacao de jogos na area da engenharia multimédia.



Seminério de Tecnologias de Programacao de Jogos
Agenda

IndUstria de jogos de computador

e Processo de criacao e design de um jogo

e Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos
e Ambientes de desenvolvimento de Jogos

e Programacao de jogos com Python e Pygame

e Programacao de jogos para a Web em HTML5



IndUstria de jogos
Histdriarecente da programacao de jogos

1958 - o0s jogos passaram a era digital e entraram no
mundo dos computadores. William Higinbotham
desenvolveu o jogo Tennis for two.

1962 - um aluno do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) desenvolveu o jogo Space Wars.

1971 - primeira maquina de jogos a moedas. A partir
daqui surgiram companhias como a Atari e outras que
conceberam consolas para ligar aos televisores.
1982 - ZX Spectrum

1986 - Nintendo Game Boy

1994 — Sony Play Station

2006 — Nintendo Wii




Mercados Web de jogos
Games Marketplaces

Actualmente a concorréncia e a diversidade de opcOes na Web para a
aquisicao de jogos e outras aplicacdes é muito intensa e dinamica.

Diariamente sao lancados novos produtos nos mercados web (web
marketplaces) mais conhecidos, nomeadamente a AppStore (Apple), o
Android store (Google Play Store), o Windows Mobile Market e XBOX
(consola de jogos) marketplace.

Existem ainda os marketplaces das consolas de jogos Nintendo e Sony,
tambéem muito activas no mercado global.



Mercados Web de jogos

Apple AppStore

[  itunes apple.comjusfaenra/ios-games-educational fid 70087 mk=a

iTunes Preview

App Store > Games > Educational

Books
Business
Catalogs
Education
Entertainment
Finance
Games

Action

Adventure

Arcade
Eoard

< | | *% - apple appstore

Support (=%
iTunes Charts Hc

“Wiews Educational in iTunes »

ABCDEFGHI]JKLMMNMOPQRSTUWWXYZ #

Popular Apps

Erain Trainer by Lumesit. com
Stickman Skarer FREE

Iy Colaring Book Free

The Oregen Trail FREE

Who Wants To Ee A Millionaire Lite

Kinetic Balls

The Oregon Trail
Pictarial
Make-Up Girls

Preschool Toy Phone - 10 in 1 activ...  “Wocal Zoo - Animal Flash Cards for ...
Dr. Rurh's Sex Quiz — FREE

Solitaire Deluxe®

Erain Tuner Lit= (Free)
Shapes Teddler Preschos
Monkey Preschool Lunchbox

Toddler Apps:Phons Tap

Fishtropalis - Waord Fun for Evenyone

Movie Challenge Lite
Dress Up - Wedding

Dress Up - Red Carpet

Color Me ! Free
Mr. Trivia Lite

Een Stein: It's Trivial Lite

Lemrer Quiz Free — Learn ABCs with

ROEBLOX Mohile
Word Jewels!

Finger Draw Paint BA net for iPhone

Kid Mode by Zoodles

ABC Letters Tracing Lite

Loge Quiz Free

Anirmal Puzzle Lite (Play & Learn)
Word Jewels XL

Preschool Games - Lirtle Puzzles T...
Throw Paper

Quizzing Toddler Preschool
Fraction's Kitchen Free

Flayer Piano Plus

Michelangelo Jigsaw Fuzzles
ABC a Co-Go

Sprout's Doodle Dats
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O sitio Web AppStore da Apple para a promocéo e comercializacao de aplicacdes
foi o primeiro mercado (marketplace) web que obteve visibilidade global, assim

COMO UM sucesso crescente ao longo dos anos.

A loja web da Apple tem milhares de jogos disponiveis, assim como outras
aplicac0des, servicos e produtos em constante actualizacao.

A loja web da Apple ainda € considerada o marketplace global mais activo e
dinamico tendo em conta o numero e diversidade de transaccfes efectuadas em

todo o globo.



Mercados Web de jogos
Google Play Store
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Este mercado tem crescido paralelamente ao desenvolvimento do sistema operativo
Android que se especializou na gestao de software e servicos para dispositivos
(computadores) moveis, incluindo smartphones. Desde o seu langamento, o0 nimero de
transaccoes e downloads cresceu diariamente até ultrapassar (em 2011) os cem milhdes
de downloads.



Taxionomia de jogos de computador

A forma mais comum de um jogo de computador é designada por skill
and action (S & A) que aplica essencialmente os movimentos de
coordenacao visio-motora, incluindo a coordenacao manual.

SKILL-AND-ACTION GAMES STRATEGY GAMES

Combat games Adventures

Maze (or arcade) games D&D games (ex.: world of castles, dragons)
Sports games ” Wargames

Paddle games Games of chance (ex: cards, casino)
Race games Educational and Children’s games
Miscellaneous games Interpersonal games




Gameplay

Desafios e accoes do jogo

Coordenacgao fisico — motora
precisao
sincronizacao
combinac¢ao de movimentos
Memodria e conhecimento
Reconhecimento de padrdes
Conhecimento do senso comum
Cultura geral
Desafios logicos
Deducao
Descodificacao

Raciocinio



Gameplay

Desafios e accdes do jogo

Exploracgao
Relacionamentos espaciais
Labirintos
Puzzles
Espacos ilogicos

Criacao e construcao
Edificios e equipamento
Design e estética

Conflito
Estratégia e tactica
Gestao logistica
Sobrevivéncia

Desafios econdmicos
Gestao de recursos
Gestao de sistemas de producao 0



Modelo de design e desenvolvimento de um jogo
Engenharia de software

1. Concepgao
Concepcao da ideia, dos objectivos e da arquitetura geral do jogo

2. Desenvolvimento
Desenvolvimento dos detalhes, prototipagem e testes

3. Manuten¢ao
Ajustamentos e refinamentos
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Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos

O processo de Engenharia de Software contém varios passos antes de entrar
efectivamente na parte de codificacao e implementacao.

No caso do desenvolvimento de jogos, estes passos sao introduzidos na criacao
do documento de desenvolvimento do jogo (Game Design Document - GDD).

O GDD é um documento que devera conter os detalhes necessarios para a
criacao e desenvolvimento de um jogo de computador.

A primeira fase de um projecto para o desenvolvimento de um jogo é a
definicao da ideia inicial do jogo. O resultado desta fase com a analise dos
requisitos de software e consequente design do software, resultara no
documento de desenvolvimento do jogo (GDD).

Este documento devera permitir converter os requisitos e o design do software
numa construcdo efectiva do jogo (cddigo) que determina a fase de
codificagao, implementacao e integracao do projecto de software.
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Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos
Funcdes e competéncias

Os jogos e os referentes programas de software estao cada vez mais sofisticados e
complexos.

As equipas de desenvolvimento (design, programacao, integracdo e producao) para
a construcao de jogos tém vindo a crescer, assim como as fun¢oes e competéncias
dos recursos humanos, cada vez mais especializados.

Design roles

Programmming and engineering roles

Production Roles

Art roles

Audio roles

Writing roles

Test roles
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Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos
Ciéncias da computacao

O desenvolvimento de jogos de computador requer a compreensao e
experiéncia de programacao de computadores. Entre outras areas das
ciéncias da computacao, o desenvolvimento de jogos incorpora e integra
conhecimento das seguintes areas:

* Algoritmia e Programacao de Computadores
* Engenharia de software (OOD e OOP)

e Computacao grafica e multimédia

* Interaccao Homem - Maquina

* Inteligéncia Artificial



Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos
Ciéncias da computacao

Competéncias a desenvolver:

Computacao grafica
- Para colocar o jogo no ecra do computador ou dispositivo moével
- Animacao grafica: modelizacao e simulacao de objectos fisicos virtuais

Arte (design) computacional
- Imagens e ambiente grafico apelativo

Interface design
- Jogos com interfaces intuitivos e funcionais

Audio computacional
- Efeitos de som durante a execucao do jogo

Inteligéncia artificial
- Para tornar o jogo e os adversarios “inteligentes”

Algoritmos e programacao eficiente
- Optimizacao de cédigo para incrementar a performance (run time efficiency)



Requisitos principais para o desenvolvimento de jogos

* Interface apelativo e funcional

- Accoes do jogo simples e com efeitos visuais perceptiveis
- Introducdo de efeitos sonoros para alguns eventos
- Representacao dos resultados das accoes (ex.: guias, pontuacio)

- Representacao do estado (geral) do jogo

* Definicao da “inteligéncia” do jogo
- Definicao clara dos objectivos e do objectivo final
- Representacdo de avancgos e recuos
- Definicao de possiveis estratégias
- Utilizacao de ferramentas para algumas acg¢des
- Ritmo do jogo adequado
- Aplicacao de algoritmos de IA
- Definicao da “inteligéncia” dos oponentes



Definicao de regras de um jogo

As regras de um jogo deverao definir:

A semidtica do jogo: o significado, os relacionamentos, e o
comportamento das entidades do jogo.

Os objetivos do jogo, incluindo (se existir) a definicao do objetivo
final, ou seja, a forma como o jogo termina com sucesso.

Os desafios e as accoes do jogo (gameplay).

A sequéncia do jogo: a progressao das actividades que definem o
jogo.

Meta-regras: regras sobre as regras de modo a definir as
circunstancias e excep¢des que permitem alterar as regras .
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Requisitos principais para o desenvolvimento de jogos

* Definicao das regras do jogo
- Instrucdes que os jogadores aceitam

* Gameplay (accao do jogo)
- Desafios e accoes do jogo

* Condicdo que determina o fim (objectivo final) do jogo
* Meta-regras

- Situacdes que determinam a alteracao de regras

- Excepcdes as regras predefinidas



Gameplay

Componentes e mecanismos de um jogo

Utilizador / Jogador

Inputs

Outputs

Interface

Accoes

Mecanismos principais

Desafios
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Componentes e relacionamentos principais de um jogo

Jogador

inputsl Ioutputs

Interface

(modelo de interacgao)

Gameplay 1.
l
|

'L Desafios Accdes

Regras e mecanica (légica) do jogo




Sistema de desenvolvimento de um jogo
Componentes e servicos do sistema de jogo

Um jogo de computador incorpora os seguintes componentes e servicos
principais de forma modular.

* Objectos de visualizacao

* Objectos de audio

* Entrada e saida de dados (input-output)
* Persisténcia (memoaria secundaria)

 Comunicacoes e middleware
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Sistema de desenvolvimento de um jogo (0ob view)
Objectos principais de um jogo

Entidades do jogo

(game entities)

Representa o que existe no jogo, ou seja, 0s personagens, os obstaculos,
ou qualquer outro objecto que faca parte do jogo.

Accao do jogo

(Gameplay)

Esta classe de objectos do jogo representa os mecanismos e a légica do
jogo. Estes objectos representam as regras e as restricdes do jogo através
da definicao de eventos, tais como correr, saltar, atirar, acelerar, explodir,
desaparecer, diminuir, aumentar, etc.

Estes objectos sao normalmente invocados pelos objectos anteriores
(entidades do jogo), e podem afectar outros tipos de objectos.
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Sistema de desenvolvimento de um jogo
Objectos principais de um jogo

Entidades do jogo em tempo de execugao

(runtime game objects)

Esta classe de objectos ndao deve ser confundida com a primeira (entidades
do jogo). Esta classe representa as diferentes formas como aparecem as
entidades do jogo durante a execucao do jogo.

Estado do jogo
(game state)
Objectos para a representacao dos diferentes estados de um jogo.

Espaco do jogo

(game space)

Coleccdes (conjuntos) de objectos reutilizaveis que representam diferentes
realidades, tipos e padrdoes de jogos. Estes objectos normalmente
representam processos de optimizacao do jogo, incluindo algoritmos de
rendering, assim como mecanismos de |A.
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Sistema de desenvolvimento de um jogo

Objectos principais de um jogo

Objectos de um jogo
(computer game entities)

Vi

Diferentes formas
(renderable objects)

1

Run-time objects

N\

Apresentacao unica

(non-renderable objects)

Game entity

Game action

Game state

Game space
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Modelo de design e desenvolvimento de um jogo
Engenharia de software

1. Concepcao

Definicao do conceito e da ideia do jogo
Objectivos principais

Definicao de audiéncia (publico alvo do jogo)
Principais funcdes e papeis do jogador

- Storytelling (histéria do jogo)

2. Desenvolvimento

- Definicao do gamelay

Entidades e protagonista(s) do jogo

Definicao do game world (ambiente)

Mecanismos e regras principais

Definicao dos diferentes niveis do jogo (progressao)

Definicao do ambiente de desenvolvimento de software
- Linguagem, motor do jogo (game engine), bibliotecas

Construir (codificar e integrar)

- Testar e iterar
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Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos

Definicaoda Ideia

——— e

Concepcao (design) e modelo

l

Plano de desenvolvimentodo jogo

Vi

Desenvolvimento, programac¢do e integra¢cdo de software

Primeiro protdétipo de software

I | | I

Definicao dos niveis e Graficos e Audio e Algoritmos de
cenarios (gameplay) Multimédia video Inteligéncia
, Artificial

|
Protdtipos (software) do jogo _|-|

I Testes e validacoes I

Processo de iteragdf até a versdo final

Versao final do jogo | mp| Produgado |mp| Mercado




Engenharia de software para o desenvolvimento de jogos
Areas relacionadas

» Overview of computer games (game industry)
« Game software project management
 Analysis of the game-engine framework code
* Object-oriented methods for games

» Software design patterns for games

« Animation techniques

« Simulating and creating virtual environments
« Game worlds and game Intelligence

« Computer graphics and user controls (HCI)
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Ambientes integrados para o desenvolvimento de jogos
Game IDE

Existem diferentes ambientes integrados de desenvolvimento (IDE) de
jogos que permitem facilitar e organizar a construcao dos diversos
componentes de software de um jogo.

Estes ambientes tém normalmente por base uma linguagem de
programacao, razao pela qual exige alguma experiéncia de programacao
de computadores no sentido de maximizar a utilizacao destas
ferramentas.

No entanto, alguns ambientes de desenvolvimento, como é o caso do
Unity 3D e do MIT Scratch, permitem o desenvolvimento de jogos de
uma forma simples e integrada, através do seu interface intuitivo, e sem
a especificacao de longas linhas de cddigo fonte numa determinada
linguagem de programacao.
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Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos

3D Game Studio

O et sne st

€& 9 C O www 3dgamestudio.com

studio

AUF DEUTSCH
HOME

r
/

> Gamestudio > Gamestudio
Specificafions 1 Down||oad d

]
bt

"An excellent tool to quickly prototype and
develop 3D graphics applications" o

+ Beginner e templates. A
simple ac

Game Studio € um ambiente de
desenvolvimento de software
comercial, contudo contém uma
versao (Gamestudio A8) sem custos
associados de modo a iniciar a
aprendizagem desta ferramenta.

O 3D Game Studio contém os
componentes e mecanismos
essenciais para o desenvolvimento
de um jogo 3D: programacao e
implementacao de objectos
multimédia (dudio, imagens, videos)
e outros elementos graficos (GUI),
gestao de colisdes, modelos 2D e
3D, e implementacao de algoritmos
de rendering.
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Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
Panda 3D

':'Fm::(»-rveexu',ren + =N

Panda 3D é um ambiente de
desenvolvimento de jogos 3D que

@ tem por base as linguagens de
‘ programacao Python e C++.
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k’ © Informs

Wrome FRCOwre § BTk Sy

O Panda 3D tem uma
comunidade associada muito
activa no desenvolvimento (e
suporte) de jogos.

A documentagao estd muito bem
estruturada e existe um conjunto
Qi sy bty | ekt vasto de tutoriais e exemplos
it LT e (com cédigo) de jogos.

libarol licenge. Go ahead and grad it hare. To leamn joct
more abeut PandalD’s capabiities, visit the gallery

and the faature list, To leam how to use Pandai0, [T T TR LR A i

check the documentation resources. |f you get stuck, i rol 174 ; O Pa n d d 3 D € um p rOJ eCto
ask for help from cur community, which is very INgiLx reieass, 1 7 Sl wes:

Ghaost Pirates of Yooju kland

| ©dip entertainment AG

Welcome to PandadD

Peates e CHRBRMIONN S Wb plgh, shadow mapig, desenvolvido e mantido pela
© Deney geomeatry shaders, SSA0,
— - Universidade de Carnegie Mellon
scur e HT1F votsion : (EUA).
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® www.panda3d.org/manualfindex.php/Instaling_Panda3D_in_wWindows M otores d e J (0] g 0S
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-
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Panda3D Manual: Installing Panda3D in Windows

= Prev i Top Next = Python / C++ | &

If you have already installed panda previously, you should uninstall it before installing a new version, Once
your machine is clean of all previous versions of panda, you should download the windows installer from the
download page. Run the installer, and follow the prompts:

# Panda3D Setup E][ = 1@

Welcome to the Panda3D Setup
Wizard

This wizard will quide you through the installation of
Panda3D. With just a Few clicks, vou'll be on your way to
creating great games with Panda3D.

1t is recommended that vou close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue,
A free gift from Carnegie
Mellon University’s
Entertainment
Technology
Center.

etc.cmu.edu

Next > | [ Cancel J

Carnegie Mellon

Entertainment

Technology
Center




Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
Panda 3D

www.panda3d.org/download.php?sdk&version=1.8.1

Carnegie Mellon

%o PANDA3D =

Center
o = " = = [ =
D Information | =% Gallery QESSIRILIGES] B Documentation § % Community

g8 Runtime (33 SDK
Download Panda3D SDK

Download Panda3D SDK 1.8.1
Bugfix release, fixing many of the issues found in 1.8.0.

Panda3D SDK 1.8.1

‘J Free One-Click Download See the Release Motes.
Microsoft Windows

Other versions

Mac 05 X
Leopard, Snow Leopard

.’ Microsoft Windows (Detected)

‘J All versions

Ubuntu Debian
DEE repository DEE repository

Fedora
RPM packages

Other
Source Archives

© Carnegie Mellon University 2010 | Full copyright notice | Contact | Secure HTTP version

32



Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
Microsoft XNA

File Edit View Debug Tooks Window Help

P G4 aAl9-0 | Bleee | eBE.

atark Page X
Micrgoft 3
QO Visual G+ 010

@ Mew Project...
o
@ Cpen Project...

Recent Projects

@ WindowsGame1
E WindowsGameZ

[¥]clnse page after project load
Shaw page on starkup

Re

Installed Templates

[= Visual C#
ANA Game Studio 4.0

Hame:
Lacation:

Solution name:

T
Windows Game (4.0)

Windows Game Library (4.0)

¥hoo 360 Game (4.0)

¥hox 360 Game Library (4.0)

i ol ol e

5 Q_\ Content Pipeling Extension Library (4.0}

3 Qj Empty Content Project (4.0)

Yisual C#

Visual C#

isual C

isual C

isual C#

Visual C#

Type: visual C#

A project for creating an XNA Framework 4.0
Windows game

‘ WindowsGame3

‘ CiiDocuments and Settings| José YasconcelosiiMy Documentsivisual Studio 20100Projects

v ‘ Brawse. .,

‘ WindowsGame3

‘ []create directory for solution

1

O XNA Game Studio é um ambiente
integrado de desenvolvimento de
software dedicado a construcdo e
programacao de jogos.

O Microsoft XNA ¢é incorporado
depois de instalado no ambiente d
Microsoft Visual Studio e exige o
conhecimento da linguagem de
programacao CH.

As classes necessarias para a
execucao de um jogo XNA funciona
em .NET para Windows ou em .NET
Compact Framework para a consola
XBOX ou Zune.
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Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos

Microsoft XNA

() wwrwy, microsoft.com/downloadfen/detais. aspxPid=237 14

Download Center

Windows  Office  Product downloads Download categories  Security  Resources

a Microsoft XNA Game Studio 4.0

Quick links

4 Overview
4 System requirements

4 Instructions

Looking for support?

Visit the Microsoft
Support site now >

£ WindowsServer .~ System Center

Choose a private cloud

solution from Microsoft.

Microsoft XNA Game Studio 4.0 makes it easier than ever to create great video games
for Windows-based PCs, Xbox 360 consoles, and Windows Phone

Quick details

Version: 4.0 Date published: 9/16/2010
Language: English
File name Size

XMNAGS4D_setup.exe 43.8 MB DOWNLOAD

Overview
XMA Game Studio 4.0 is a programming environment that allows you to use Visual Studio 2010 to create games for Windows
Phone, the Xbox 360 console, and Windows-based computers. XMA Game Studio 4.0 includes the XNA Framework 4.0, which is a

set of managed libraries designed for game development based on Microsoft .NET Framework 4.

* Top of page
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Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
MIT Scratch

+ | imagine, proc

) scratch.mit.edu

A~RATHH

Bl ol Entre ou Adira
imagine « programe = partilhe

Create and share your own interactive

stories, games, music, and art

~ Check out the 2,480,568 projects
from around the world!

como partilhar os seus projectos

Ver mais

Mg

e g o
French Yerb Con...
por trinary

Wir & der R...
por Katachi

por TigerStripes

Projectos Seleccionados por Collab-Camp

Ver mais |

casa projectos palerias suporte féruns acerca

|| procurar I

set vhrl [effect to @

change virl |effect by ED)

set vhrl |effect to @)

Collab Camp

| Check out all the
COLLAR| music mashups
CANP created by

Scratchers in Collab
Camp.

Learn more |

Dia do Scratch

2 Uma rede glabal de
. encontros onde as
pessoas se juntam

s‘g para conhecer,

partilhar e aprender
mais sobre o Scratch.

ste projecto é um exemplo ilustrativo da
importancia da drea do design de
software, principalmente na drea de
aprendizagem da algoritmia e
consequente ldgica da matematica e do
raciocinio.

Este software oferece uma perspectiva
simples de construciago de jogos e
simulacdes com base na configuracao de
blocos de dados, assim permitindo que
os programadores possam ter idades de
dez anos (aproximadamente) ou
superiores, mas conseguirem criar o0s
seus proprios projectos de jogos e
simulagoes interactivas.
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Ambientes de Desenvolvimento de Jogos

IDE Unity
3D Game authoring tool
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Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
Unity IDE




Ambientes integrados de desenvolvimento de jogos
Unity IDE

Editor P CERLIGI@ Scene Construction  AssetPipeline  Shuriken

Integrated Editor

The Unity game engine is happily married to the Unity
development environment. This tight integration allows the
Unity Editor to do everything a published game can do.

O Unity 3D tem servido de ambiente a um conjunto de jogos com sucesso globalmente,
incluindo jogos online e para as diferentes plataformas existentes. As suas funcionalidades e
potencialidades de representacdao de modelos tém vindo a facilitar o desenvolvimento de
software para jogos em diferentes niveis de complexidade e referentes orgamentos.

Programadores a titulo pessoal, designers com determinadas competéncias de
programacao, assim como grandes empresas multinacionais na area do desenvolvimento
de software para jogos, tém vindo a utilizar este ambiente.

As funcionalidades graficas, de design e de integracao de componentes multimédia,
permitem reduzir significativamente o tempo e o esfor¢o de desenvolvimento de um jogo.
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Unity 3D
Ambiente integrado para o desenvolvimento de jogos

O Unity é um ambiente integrado de desenvolvimento de jogos (IDE),
também designado como game authoring tool no sentido de incluir

uma ferramenta de edicao para o design e construcao de jogos.
T ey S— e )

Voo Cde Auats GomeObect Compoment Tewan Costorn foo Wiadow Mol

— N TR U PO T

O Unity incorpora um motor (game engine) que toma decisdes e
automatiza operagdes, como os métodos de rendering que permitem
manipular e visualizar graficos 3D, assim como as regras e o gameplay,
pelas quais o jogo é regido.
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3D Unity
User Interface
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IDE 3D Unity

Unity project
User Interface

- Assets folder

- Project View

- Game assets:
Scenes, scripts, 3D models, textures,
audio files, and Prefabs.

Prefab is a specific type of asset
(reusable GameObject stored in Project View)
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Linguagem de Programacéao Python

=

C [ www.python.org

@, python

search

Advanced Search

ABOUT =
NEWS =
DOCUMENTATION =

DOWNLOAD e
T >
COMMUNITY £
FOUNDATION e

CORE DEVELOPMENT

Help
Package Index
Quick Links (2.7.6)
» Documentation
» Windows Installer
» Source Distribution
Quick Links (3.3.3)
» Documentation
» Windows Installer
= Source Distribution
Python Jobs
Python Merchandise
Python Wiki
Python Insider Blog

T T

Python Programming Language — Official Website

Python is a programming language that lets you work more quickly and integrate your systems more
effectively. You can learn to use Pythen and see almost immediate gains in productivity and lower
maintenance costs.

Python runs on Windows, Linux/Unix, Mac OS X, and has been ported to the Java and NET virtual machines.

Python is free to use, even for commercial products, because of its OSl-approved open source license.
MNew to Python or choosing between Python 2 and Python 37 Read Python 2 or Python 3.

The Python Software Foundation holds the intellectual property rights behind Python, underwrites the PyCon
conference, and funds many other projects in the Python community.

Read more, -or- download Python now

= Python 3.4.0 beta 1 has been released
The first beta for Python 3.4, Python 3.4.0b1, has been released.

Published: Sun, 24 November 2013, 14:00 -0800

» Python 3.3.3 released
Python 3.3.3 is now available.

Published: Tue, 19 November 2013, 08:00 +0100

» Python 3.3.3 release candidate 2 has been released
The second release candidate for Python 3.3.3 has been released.

Published: Tue. 12 October 2013 08:00 +0100

Support the Python Community

Help the Python community by
becoming an associate member or
making a one-time donation.

Python 3 Poll

| wish there was Python 3 support in

(enter PyP| package name)

Vote | Results

Simulate biomolecules with
Python...

... joining users such as
Rackspace, Industrial Light and

Manic AsfraZzeneca Honewarell



P o e o B s R R A B L et AT e e, = B
Exemplo de um _bolapy - G ETES 2 \Pygame\
File Edit Feormat PRun Options Windows Help

Programa em # bola em movimento ;I

# blictecas
import pygame,sys, oS
F))/tr]()r] Ea from pygame.locals import *

# variavels & constantes

Pyg ame size = (640,480)

speed = [7,7] # velocidade horizontal & vertical
zpeed2 = [5,5]

black = (0,0,0)

white = (255,255,255)

grey = [(128,128,128)

# inicializa o pyvgame e define ambiente e entidades
pygame.init ()

clock = pygame.time.Clock ()

screen = pygame.display.set_mode (size)

bola = pygame.image.load(os.path.join("imagens', "ball3.png'))
balaoc = pygame.image.load(os.path.join('imagens', 'ball3.gif'))
bBrect = bola.get _rect()

bBrectl2 = kalao.get_rect()

# ciclo do jogo / animagdo

£ event 1n pygame.event.get():
if event.type == QUIT:
pygame.guit ()
ays.exit ()
brect = brect.move (speed)
# verifica limites da janela e =zimula colisdes

if brect.left < 0 or brect.right > =ize[0]:

H

(.

speed[0] = -speed[0] # inverte movimento horizontal
if brect.top < 0 or brect.bottom > size[l]:
speed[l] = -speed[l] # inverte movimento vertical

brectZ = brecti.move (speedl)
# verifica limites da janela e =zimula colisdes

if brect2.left < 0 or brectl2.right > size[0]: 1
speed2 [0] = -speed2[0] # inverte movimento horizontal

if brect2.top < 0 or brectZ.bottom > size[l]:
speed2[1l] = -speed2[l] # inverte movimento vertical

# display objects
screen.fill (white)
screen.blit (bola,brect) -

Ln: 42 (Col: 17




GameMaker Studio

2, Project_game_tutorial_wall2.projectgmx - Free Edition (v1.1.929)

=S F  New Project -
== Sprites

spr_ball

pr_twall

- Sounds ‘\‘;\] ‘-_-.“I {:.. {3 ,|..\|‘] ~ 't {J
snd_bounce - 19 -
shd_click
Backgrounds

i Paths
Scripts
Fonts
Time Lines
--f&= Objects
ob_wall

obj_ball
= Rooms

& m_main
@ Included Filez
i Extensions

R Game Information
Global Game Settings

Welcome Open New Import Release Notes Demos Tutorials News Licenses

--,\

aan

Project_game_tutorial_w... C:\Documentation\GDD Book\Project_game_tutorial_wall2.gmx
Demol C:\Documentation\GDD Book\Demo1.gmx




Introducao a Programacao de
Jogos para a Web em HTML5

Seminario de Programacao de Jogos
ISTEC
2 de dezembro de 2013
Nuno Magalhaes Ribeiro
(baseado no Cap. 6 da obra
“Tecnologias de Programacao de Jogos”)
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Sumario

Objetivos e introducao
Linguagens de programacao de jogos web

Novas funcionalidades HTML5 e CSS3 uteis
para Jogos interativos na web

Ferramentas de desenvolvimento
Exemplo 1: jogos baseados no DOM
Exemplo 2: jogos baseados no Canvas
Conclusao e referéncias online
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ODbjetivos desta palestra

Introduzir os conceitos basicos

R e T

sobre a programacao de jogos W i

Programacao
HTMLS para a web 0gos

Destacar os aspetos mais
Importantes gque sao
aprofundados no cap. 6 do livro

Mostrar os 2 exemplos basicos
gue sao trabalhados passo-a-
pPasso no livro

Referéncias para continuar a
aprendizagem

1/1
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Introducao

* A linguagem HTML5 proporciona
potencialidades que permitem encara-la

como uma “nova” plataforma para os
jogos online

* Os jogos desenvolvidos em HTML5

podem ser jogados em computadores
desktop, telemovels, smartphones e
tablets (ex: Android, iPhone, iPad)

1/2
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Introducao

Dois tipos distintos de jogos para a web:

» Jogos desenvolvidos com base no Modelo
de Objetos do Documento (DOM), CSS e
JQuery — Exemplo: http://playbiolab.com/

http://www.mutantzombiemonsters.com/

» Jogos desenvolvidos com base no novo
elemento Canvas da linguagem HTML5 e

respetiva API de desenho — Exemplo:
http://moh97.us/flow/
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http://playbiolab.com/
http://www.mutantzombiemonsters.com/
http://moh97.us/flow/

Linguagens programacao web

* Linguagens HTML5, CSS3 e JavaScript,
para desenvolver jogos Interativos, 2D e
3D, para a web

« Utllizacao dos novos elementos (tags) da
linguagem HTMLD5, as propriedades CSS
e 0 desenvolvimento de scripts em
JavaScript de forma a desenvolver jogos
gue sao executados diretamente num
browser

1/8
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Linguagens programacao web:
para que fim sao usadas?

« HTMLS5: estruturar conteudos (elementos
do jogo) e criar hiperligacoes
« CSS3: propriedades que definem a

apresentacao visual no ecra atraves da
atribuicao de estilos aos elementos HTML

« JavaScript: I6qgica de controlo da interacao
do utilizador com o jogo, tornando-o0
dinamico, ao permitir 0 acesso aos
elementos HTML através do DOM
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Linguagens programacao web
HTML

« Linguagem de marcas: baseia-se na insercao
de identificadores especiais (marcas ou tags) no
texto de um documento, de modo a delimitar
porcoes de texto para especificar propriedades

« A utilizacao de marcas permite separar o
processo de criacao do conteudo do processo
utilizado para apresentar esse conteudo

« Do ponto de vista sintatico, as marcas HTML
sao identificadores definidos pela linguagem e
sao delimitados por paréntesis angulares
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Exemplo de uma pagina HTML

<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-pt">

<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Ping Pong</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Ping Pong</h1>
</header>
<footer>
Jogo Ping Pong para dois jogadores.
</footer>
<script src="js/jQuery-1.9.0.min.js"></script>
<script>
$(function(){
alert("Bem-vindo ao jogo Ping Pong.");
D;
</script>
</body>

</html> 4/8
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Linguagens programacao web
CSS

« As folhas de estilos permitem definir o aspeto
das paginas HTML de um modo totalmente
Independente dos elementos (do conteudo)

A folha de estilos contéem um conjunto de regras
gue indicam ao browser a forma como deve
apresentar no ecra os elementos da pagina

« Uma regra é constituida por duas partes: um
selector (determina a marca HTML a qual se
aplica a regra de estilo) e a declaracao do estilo
(propriedades de formatacao a aplicar a marca)
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Linguagens programacao web
CSS

* As regras de estilo podem ser embebidas na
pagina HTML a gue se aplicam por intermédio
da marca <STYLE>.

 Em alternativa, as regras podem ser
armazenadas num ficheiro separado, com a
extensdo “.css’, desde que se estabeleca uma
ligacao entre o ficheiro das regras e a pagina
HTML a gue se aplicam, colocando a marca
<LINK> no cabecalho do documento HTML

6/8
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Linguagens programacao web
JavaScript

* As instrucOes JavaScri

pagina
capacic

HTML dotam o

0t embebidas numa
Drowser com a

ade de responc

pelo uti

er a eventos gerados

izador, tais como cliques do rato,

pressao de teclas e navegacao entre paginas

* O uso de scripts permite alterar a pagina HTML
enquanto esta ser apresentada no browser,
proporcionando conteudos mais interativos ao
utilizador atraves da manipulacao, no lado do
cliente, dos elementos existentes na pagina
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Linguagens programacao web
JavaScript

Uso de cddigo JavaScript em paginas HTML:

« Sob a forma de instrucoes e funcoes contidas
numa marca <SCRIPT> dentro da pagina

« Através da especificacao de um ficheiro externo
contendo o codigo JavaScript (extensao “.js”)

« Através da especificacao de uma expressao
JavaScript como um valor de um atributo HTML

« Sob a forma de Event Handlers contidos em
marcas HTML para lidar com eventos que
resultam de acoes do utilizador
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Para suportar a execucao de jogos diretamente no
browser a especificacao HTML5 introduziu novas
funcionalidades, incluindo:

* Novos elementos e atributos, tais como seccoes
gue conferem as paginas estrutura adicional e
um novo significado

* Um conjunto de API gque suportam a
Implementacao de aplicacoes web (muito
populares desde o surgimento da web 2.0)

« Suporte nativo para video e audio digital
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Rendering grafico e bitmaps com a tag Canvas

* O elemento <canvas> da especificacao HTML5
proporciona funcdes de baixo nivel para
desenhar formas geometricas e manipular
Imagens bitmap

* Funciona como uma marca <img> dinamica do
ado do cliente, permitindo carregar imagens
para o seu interior, desenhar formas
geometricas no respetivo local e interagir com a
area de desenho através de cdodigo JavaScript
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Funcionalidades HTML5 para jogos

APl de desenho SVG e WebGL

« Para além do elemento Canvas a linguagem
HTML5 inclui ainda duas API adicionais para
suportar o desenho de objetos graficos:

— A linguagem Scalable VectorGraphics (SVG) para
desenho vetorial bidimensional (2D): € possivel

inserir codigo SVG inline sem recorrer a um objeto
especifico ou embeber uma marca especifica

— A linguagem WebGL para desenho vetorial
tridimensional (3D): uma APl JavaScript com uma
sintaxe idéntica a sintaxe do OpenGL 2.0 ES

3/8
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Elementos multimédia para audio e video

« Suporte nativo de audio e video digital para
reproduzir clips de audio e video diretamente no
browser sem recorrer a plugins externos

« <audio src="UmaMusica.mp3” autoplay />
o <video src="UmVideo.avi” controls />

* As marcas de audio e video proporcionam
varios metodos que permitem lidar com o
suporte dos varios codecs de audio e video
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Geolocalizacao

A API Geolocation da especificacao HTML5
permite que uma pagina web obtenha os
valores de latitude e longitude nos quais se
localiza o dispositivo do utilizador

« Esta funcionalidade e util, por exemplo, nos
casos em gue o utilizador executa 0 jogo num
telemovel ou num tablet, e o programador
pretende tirar partido da localizacao atual do
utilizador dentro do jogo
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Armazenamento local persistente WebStorage

* A especificacao HTML5 proporciona uma
solucao para o armazenamento persistente de
dados por parte dos navegadores web

« Para os jogos HTML5, o armazenamento local
permite guardar o estado atual de um jogo: nivel
atual, items ja obtidos pelo jogador e a tabela de
classificacoes, entre outros dados gque sejam
necessarios para que o jogador possa retomar o
J0go no ponto exato em que o deixou
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Comunicacoes e WebSockets

A APl WebSockets permite estabelecer uma
ligacao orientada a eventos entre uma aplicacao
web e um servidor de sockets

« O servidor envia automaticamente os dados
atualizados (tipo push) aos browsers

- Util para a criacdo de jogos multiplayer, criando
a possibilidade de os jogadores poderem
Interagir uns com 0s outros de uma forma
praticamente imediata
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Funcionalidades HTML5 para jogos

Jogos offline com Application Cache

« Possibilita declarar o manifesto de uma cache,
ISto €, a lista de recursos (ficheiros) que ficam
em disco para serem acedidos posteriormente
guando nao existir uma ligacao ativa a Internet

« Passa a ser possivel armazenar localmente
todos os conteudos manipulados pelo jogo, tais
como objetos graficos e bitmaps, os ficheiros
JavaScript de controlo do jogo, as folhas de
estilo CSS e os ficheiros HTML
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Funcionalidades CSS3 para jogos

« O CSS3 é uma tecnologia muito relevante no
contexto da programacao de jogos HTML5
baseados no DOM (1° tipo de jogos)

« Em particular, ha trés propriedades do CSS3
especialmente Uteis para a programacao de
Jogos: transicoes, transformacoes e animacoes

« As transicoes permitem aplicar efeitos de
Interpolacao durante as mudancas de estilo dos
elementos HTML (ex: transicao gradual de cor)
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Funcionalidades CSS3 para jogos

* A propriedade de transformacao permite
aplicar fatores de escala, rotacoes e translacoes
aos elementos HTML.: estas transformacoes
consistem de efeitos 2D e 3D

« A propriedade de animacao permite definir
keyframes para uma animacao completa (cada
keyframe contem as propriedades que devem
ser modificadas no instante em que essa
keyframe é apresentada pelo browser)
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Ferramentas de desenvolvimento

Navegadores com suporte HTML5

As versoes mais recentes dos seguintes browsers
proporcionam 0O suporte que € necessario para
executar jogos HTMLS5:

 Google Chrome (http://www.google.com/chrome/)
 Mozilla Firefox (http://mozilla.com/firefox/)

« Apple Safari (http://apple.com/safari/)

* Opera (http://opera.com)
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Ferramentas de desenvolvimento
Google Chrome

* Ferramentas > Ferramentas do Programador

« As ferramentas de depuracao (debugger)
permitem inspecionar dinamicamente o DOM de
uma pagina web, visualizar os tempos de
carregamento dos recursos e executar excertos
arbitrarios de codigo JavaScript

« separador Elements: visualizar a arvore dos
objetos DOM da pagina atual incluindo os
estilos associados a cada elemento da pagina
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Ferramentas de desenvolvimento
Google Chrome

« separador Resources: permite identificar as
propriedades de cada recurso individualmente

« separador Console: deixa executar codigo
JavaScript; quando utilizado em conjunto com o
comando console.log(), liberta o programador
da necessidade de ter que utilizar comandos
alert (ou println) para depurar o codigo

« ExtensoOes para o Chrome: JSONView, YSlow
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Ferramentas de desenvolvimento

Bibliotecas JavaScript para programacao

* Bibliotecas e ferramentas gue facilitam a tarefa
de desenvolvimento de codigo JavaScript e de
conteudos para jogos

 Biblioteca jQuery:

— Simplifica a escrita do codigo e diminui a sua
extensao, tornando-o mais legivel

— Facilita a navegacao pelos elementos do DOM, a sua
selecao e respetiva manipulacéo no codigo

— Permite lidar com eventos que ocorrem na pagina

4/5 71



Ferramentas de desenvolvimento

« A utilizacao de jQuery corresponde a selecionar
elementos da arvore do DOM para executar
acoes sobre eles; os seletores derivam do CSS
e proporcionam um conjunto de expressoes
regulares (patterns) para fazer corresponder aos
elementos que se pretende selecionar

« $(“.caixa”).css({“top”:"100px”,”left”:"200px"});

Selecciona todos 0s elementos com a classe caixa

e define as respetivas propriedades CSS top e left
com os valores indicados
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Jogos baseados no DOM

» Jogo Ping Pong ("Hello World” dos jogos)

\ecarregar esta pagina |

. ‘ R reg
Ping Pong

Jogador A : 2
Jogador B : 2

Jogo Ping Pong para dois jogadores.
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pingpong/index.html
pingpong/index.html

Jogos baseados no DOM

A programacao do Ping Pong permite aprender:

Como preparar um jogo baseado no DOM
Insercao e manipulacao dos elementos do jogo

Mover objetos do DOM de acordo com teclas
pressionadas pelo utilizador

Suportar multiplas teclas em simultaneo
Movimentar objetos do DOM em JavaScript
Detecao de colisdes entre objetos do DOM

Apresentar pontuacoes dos jogadores com texto
dinamico em HTML

2/2 74



Jogos baseados no CANVAS

» Jogo Desenredar (Puzzle basico)

Jogo Desenredar baseado no Canvas

Nivel 2, Resolucao: 0%

Exemplo de um jogo baseado no Canvas.

1/2
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desenredar/index.html
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Jogos baseados no CANVAS

A programacao do Desenredar permite aprender:
« Como preparar um jogo baseado no Canvas

 Desenho 2D no Canvas: circulos e formas
geometricas

« Desenho de paths e linhas no Canvas
« Como gerar numeros aleatorios em JavaScript
« Como guardar a posicao de objetos geometricos

e Suportar a interacao de utilizador com objetos
desenhados atraves de eventos do rato

* Ciclo de um jogo baseado no Canvas
« Detecao de intersecoes no Canvas
« Criacao de niveis de um jogo no Canvas
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Conclusao e referéncias online

« Pagina do livro no site da editora FCA:
http://www.fca.pt/cqi-bin/fca main.cqi/?0p=2&ishn=97 8-
072-722-782-2

 Look inside: http://issuu.com/lidel/docs/pdf novo

« Pagina facebook do livro:
https://www.facebook.com/progjogos

Para saber mais, o que se deve consultar:
« Especificacao HTML5: http://dev.w3.org/html5/spec

« Williams, J. L. (2012). Learning HTML5 Game
Programming: A Hands-on Guide to Building Online
Games Using Canvas, SVG, and WebGL. Upper Saddle
River, NJ: Addison-Wesley.

« Leituras recomendadas no fim do cap. 6
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Conclusao e referéncias online

« HTML5 Games (http://html5games.com)

« HTML5Gamer.net (http://html5gamer.net/)

« Canvas Demos (http://www.Canvasdemos.com) —
disponibiliza o acesso a um conjunto de aplicacoes e
jogos HTML5 gque utilizam a marca Canvas, juntamente
com um conjunto de tutoriais, ferramentas de
programacao (bibliotecas JavaScript e excertos de
codigo) e outros recursos que auxiliam a aprendizagem
da programacéao de jogos HTML5 baseados no Canvas

2/4
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Conclusao e referéncias online

e Script Tutorials (http://www.script-tutorials.com/CSS3-
games-collection/) — exemplos de jogos HTML5
desenvolvidos apenas com base no DOM (HTMLS5,
CSS3 e JavaScript)

« GamesHTMLS5 (http://html5gameonline.com/) — colecao
de jogos HTMLS5 incluindo jogos multiplayer e jogos
desenvolvidos para dispositivos moveis;

« Moby Games (http://www.mobygames.com/) — portal da
base de dados mais completa sobre jogos interativos
desenvolvidos desde 1979 para varias plataformas,
Incluindo jogos HTML5 na seccao dedicada a plataforma
“browser”;
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Conclusao e referéncias online

« HTML5 Game Development
(http://www.html5gamedevelopment.com/) — proporciona
uma vasta gama de recursos incluindo exemplos de
jogos na seccao de demonstracoes, para alem de
tutoriais, motores, ferramentas e noticias atualizadas
para a comunidade de programacao de jogos HTMLS5;

« HTMLS Game Dev News
(http://www.html5gamedevs.com/) — blog que contém as
novidades sobre a programacéao de jogos em HTMLD5;

« Comunidade HTML5 - Portugal (http://htm|5pt.org/) —
O portal da comunidade portuguesa de desenvolvimento

em HTMLS5 que disponibiliza noticias e recursos.
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