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1 Introducao

Com o avanco da tecnologia nas ultimas décadas, os dispositivos moveis
se tornaram ferramentas de amplo uso, devido a sua praticidade, seguranca e
mobilidade, dentre outras vantagens. A utilizacao de smartphones mostra-se
indispensavel em diversas areas da vida, como trabalho, estudos, vida social
e lazer. Segundo pesquisa realizada pela Fundacao Getiilio Vargas (2020),
até junho de 2020, havia 234 milhoes de smartphones em uso no Brasil, cerca
de mais de um dispositivo por habitante.

Os smartphones, como instrumento de lazer, podem contar com aplicati-
vos de jogos, que sao uma das principais vias de entretenimento de criancas,
adolescentes e adultos. Sabe-se que a utilizagao dessa midia, além de propor-
cionar momentos de distracao e diversao, também pode facilitar processos
de aprendizagem, e até mesmo desenvolvimento de habilidades cognitivas e
motoras (Silva, 2016).

Apesar de inimeros beneficios, tem-se que, os dispositivos méveis e seu uso
indiscriminado podem levar a uma dependéncia do usuario, o que ocasiona em
complicacoes do ponto de vista fisico e psicoldgico, tais como: problemas de
visdo, audigao, lesdes musculares e alteragoes de humor (Sousa and Miranda,
2019). O vicio em aparelhos celulares podem gerar outros prejuizos a saide,
como a “sindrome do text neck”, acidentes fatais de carro, e dificuldades no
sono (estadao.com, 2020).

Estudos relatam que um dos principais conteidos que geram dependéncia
dos dispositivos méveis sdo os jogos eletronicos (Khoury, 2016). O nicho de
games cresce a cada ano, com grande investimento em melhorias de graficos,
mecanicas e tecnologias, o que leva os jogadores a ter mais engajamento e
gastar mais tempo com os jogos. Dessa forma, os jovens estao cada vez mais
envolvidos em atividades sedentarias, substituindo o tempo que seria usado
para realizar atividades fisicas.

Enquanto isso, as inovagoes nos dispositivos vém incorporando tecnologias
como acelerometro, giroscopio e magnetometro, que sao classificados como
sensores de hardware, utilizados para captar dados e medir as propriedades
do ambiente. Esses sensores permitem interfaces de usuario, enriquecendo e
aumentando opgoes de jogos (de Almeida and Mota, 2016).



O uso do acelerometro, por exemplo, tem sido 1til para o desenvolvimento
de jogos que auxiliam pessoas com dificuldades motoras. Em Pinheiro et al.
(2020), é proposto o GameLab, um jogo sério desenvolvido para pessoas que
possuem sindrome de down e problemas na motricidade fina, que faz uso do
acelerometro do smartphone para movimentar e controlar a movimentagao
de uma bola em um labirinto, estimulando a coordenacao motora fina, o
autocontrole das maos e atencao a realizagao dos movimentos.

Alguns games propiciam ao jogador uma experiéncia motora de esforco
fisico, podendo simular esportes e atividades fisicas. Os chamados exergames,
ou video game ativo, sao jogos eletronicos que interagem com os movimentos
corporais realizados pelos jogadores, simulando na tela os movimentos reais
(Canabrava et al., 2013).

Nesse contexto, foi planejado o desenvolvimento de um jogo mobile que
possua partidas que demandam pouco tempo do jogador, estimule a interacao
face a face e utilize mecanismos que exijam movimentos corporais. O jogo de-
vera ter agoes que serao realizadas por meio da movimentacao do smartphone,
utilizado como um controle. Assim, o jogo podera proporcionar diversao e
competitividade, de forma lidica e interativa, e além disso, estimular a ati-
vidade fisica.

Foram analisados temas e outros jogos que envolvem acoes rapidas e
dinamicas, como o 1-2 Switch, lancado pela Nintendo para o console Nintendo
Switch, que possui minigames disputados em partidas de poucos segundos,
e exigem movimentos e posigoes dos jogadores. O “Quick Draw”, um dos
minigames incluidos no 1-2 Switch, faz os jogadores sacarem seus Joy-Cons
ao sinal de Fire!, utilizando o controle como arma.

Para a ambientacao, foi escolhido o tema Faroeste, um classico presente
nao sé6 em jogos, mas também no cinema, literatura e programas de tv.
O jogo ganhou o titulo de Bangg!, e possuira partidas que irao simular os
duelos com armas de fogo, presentes nesta tematica, nos quais o vencedor
¢ o duelista mais rapido e preciso. O jogo terd elementos combinados de
acao e simulacao, onde os jogadores deverao duelar em turnos, realizando
movimentos similares aos dos cowboys em duelo, como se posicionar, sacar
a arma, apontar e disparar, utilizando o smartphone no lugar da arma. O
acelerometro do smartphone ird captar a sua movimentagao, validando as
posicoes e movimentos do jogador.



1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo mobile que possua partidas rapidas, modo multijo-
gador local por turnos e controles por movimento.

1.2 Objetivos Especificos

e Oferecer partidas que possam ser finalizadas em 25 segundos.

e Permitir que dois jogadores interajam através do compartilhamento
fisico de um smartphone durante as partidas de duelo.

e Proporcionar atividade fisica ao jogador, quando este realizar os movi-
mentos similares aos de se posicionar, sacar, apontar e disparar.



2 Softwares e Tecnologias Relacionadas

Os videogames e 0s jogos inovaram ao incorporar sensores de hardware
como sensores de movimento, iluminacao e infravermelho, e isso nao é algo
recente, acontece ha algumas décadas, conforme mostra a linha temporal e
os exemplos a seguir:

e Anos 80:

— Bad Street Brawler: Este é um jogo de luta (Figura 1) langado
em 1987, o personagem Duke Davis passa por vérias fases lutando
contra os inimigos que aparecem em sua frente (wikipedia.com,
2020).

A versao para o console NES da Nintendo foi um dos tinicos dois
jogos de NES projetados para serem usados com o acessério/luva
Power Glove.

BAD STREET

BRAWLER

THUG TNRAS“ING DEFENDER OF FREEDBW

TIHE 64
1 UP PLAVER NEEE
4270 ENEHY
ee

Figura 1: Capa e cena de Bad Street Brawler (fonte: wikipedia.org -
https://tinyurl.com/bad-street-brawler)



A Power Glove (Figura 2) possui sensores de tinta condutiva,
e com ela é possivel jogar fazendo movimentos que direcionam as
agoes do jogo (wikipedia.com/, 2020).

Figura 2: Imagem da Power Glove (fonte: wikipedia.org -
https://tinyurl.com/wiki-power-glove)

— Duck Hunt: Neste jogo (Figura 3) langado para o console NES,
0 objetivo é atirar em patos voando, sem deixar que eles fujam
(wikipedia.com//, 2020).

F2 333 | 002000
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Figura 3: Cena de Duck Hunt (fonte: uol.com -
https://tinyurl.com/uol-duck-hunt)



Para isso o jogador deve usar a Zapper Light Gun (Figura 4),
um acessorio lancado pela Nintendo que tem o formato de uma
pistola. A Zapper Light Gun possui sensores de luz (fotodiodos)
que captam a luz enviada pelos monitores. Quando o console
confirma a recep¢ao do sinal, significa que o jogador esta mirando
no alvo.

Figura 4: Pistola de luz da Nintendo (fonte: wikipedia.org -
https://tinyurl.com/wiki-zapper)

e Anos 90:

— Sega Activator: A Sega lancou uma opgao aos controles tradi-
cionais, os jogos para Mega Drive podiam ser controlados pelo
Sega Activator (Figura 5), um acessério com o formato de um
octogono, cada lado possui um sensor infravermelho que capta o
calor do corpo humano e corresponde a um botao do controle do
console (warpzone.me, 2018).

Figura 5: O Sega Activator e sua embalagem (fonte: warpzone.me -
https://tinyurl.com/wapzone-sega)



— Robopon: E um jogo (Figura 6 ) feito para o Game Boy Color da
Nintendo, o cartucho do jogo possui um sensor de infravermelho
que ganhou o titulo de GB KISS, este sensor permite que os joga-
dores troquem informacoes entre si, aproximando um Game Boy
Color do outro (Statt, 2019).

Figura 6: Game Boy e o cartucho de Roboi)(;n (foﬁte: theverge.com -
https://tinyurl.com/the-verge-robopon)

e Anos 2000:

— Boktai: The Sun Is In Your Hand: Foi lancado para o Game Boy
Advanced da Nintendo, neste jogo o personagem usa uma arma
que € recarregada com luz solar. Para fazer isso, o jogador precisa
jogar sob a luz solar, pois o cartucho de Boktai possui um sensor
solar (Figura 7) que quando captava a iluminagao, carregava a
arma do personagem no jogo (Solid, 2018).

e

Figura 7: Cena de Boktai e o cartucho com sensor solar (fonte:
aminoapps.com - https://tinyurl.com/boktai-sensor)




— Wii Sports: E o jogo (Figura 8) de estréia do console Nintendo
Wii, ele possui minigames esportivos que usam os sensores de mo-
vimento do controle Wii Remote para proporcionar diversao para

todos (warpzone.me, 2018).
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Figura 8: Capa do Wii Sports (fonte: clickrbs.com.br -

https://tinyurl.com/clickrbs-wiisports)

O Nintendo Wii (Figura 9) capta os movimentos por meio de

sensores infravermelho e conexao Bluetooth
les.

presentes nos contro-

Figura 9: Nintendo Wii e seus controles (fonte: warpzone.me -
https://tinyurl.com/wapzone-wii)



— Sports Champions: Este jogo (Figura 10) com vérios minigames
de esportes estd para o PS Move do PlayStation 3 assim como o
Wii Sports estd para o Wii Remote do Nintendo Wii (Felipe Vinha,
2011).

Figura 10: Cena do Sports Champions (fonte: techtudo.com.br -
https://tinyurl.com/techtudo-sports-champions)

Os controles de movimento sao muito precisos, pois o PS Move
(Figura 11) alia um sensor giroscépio interno a uma camera que
captura imagens do jogador (warpzone.me, 2018).

Figura 11: PS Move e a camera (fonte: warpzone.me -
https://tinyurl.com/wapzone-psmove)



— Dance Central: E um jogo (Figura 12) de danga para o console
Xbox 360, nele sao exibidos movimentos que devem ser executa-
dos pelo jogador sem a necessidade de um controle em (wikipe-

dia.com///, 2020).

Figura 12: Cena de Dance Central (fonte: techtudo.com.br -
https://tinyurl.com/techtudo-dance-central)

O acessorio Kinect (Figura 13) possui uma camera com propri-
edades espaciais que capta o espaco em sua frente escaneando
e analisando os movimentos do jogador para transforma-los em
agoes no jogo (warpzone.me, 2018).

XBOX 360

Figura 13: O acessério Kinect (fonte: amazon.com -
https://tinyurl.com/amazon-xbox-kinect)
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e Anos 2010:

— Just Dance: Uma das maiores franquias de jogos de danca ja
langados, Just Dance (Figura 14) estd disponivel em consoles como
o Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, além de também
possuir sua versao para smartphones (Werneck, 2020). Cada uma
destas plataformas utilizam diferentes sensores para captar os mo-
vimentos do jogador, convertendo em passos de danca dos perso-
nagens no jogo.

“- Happy W Jazzy‘ Lrazy Funky Sunny

6ot &

Figura 14: Cena de Just Dance (fonte: tecnoblog.net -
https://tinyurl.com/tecnoblog-justdance)

Os controles do Nintendo Switch, os Joy-Cons (Figura 15), pos-
suem sensores NFC, acelerometro, giroscépio e camera de movi-
mento com sensor infravermelho (Petrd, 2017).

ZL Button ZR Button

ZR Button
+Button

SR Button
A/B/X/Y Buttons

SL Button

Right Stick

SLButton

SR Button HOME Button

IR Motion Camera é

Figura 15: Joy-Cons do Nintendo Switch (fonte: br.ign.com -
https://tinyurl.com/ign-joycon)
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O PlayStation 4 possui o kit com a camera e o controle PlayS-
tation Move Motion (Figura 16). O controle possui sensores como
acelerometro, giroscopio e bussola digital, além de possuir uma
esfera com leds coloridos, que quando ligados, podem ser capta-

dos pela camera para rastrear os movimentos do controle (Vilar,
2010).

& D, playstation

PIclySmtion.Camera

edfor PSVR
, Reguire
ForPsH

Figura 16: PS Move e camera do PS4 (fonte: amazon.com -
https://tinyurl.com/amazon-ps-move)

O novo Kinect (Figura 17) do Xbox One possui agora comandos
por voz, além das tecnologias da versao anterior (Molina, 2015).

Figura 17: Kinect do Xbox One (fonte: techtudo.com.br -
https://tinyurl.com/tecnoblog-new-kinect)

12



Além da versao de Just Dance Mobile, também esta disponivel
o aplicativo Just Dance Controller, que utiliza o acelerometro e
giroscépio do smartphone para transforma-lo em um controle, po-
dendo ser usado no Nintendo Switch, PlayStation 4 e Xbox One
(Gogoni, 2020).

Na via de evolucao da aplicacao dos sensores, Bangg! utiliza o acelerdometro
do smartphone para captar a movimentacao do jogador e transforma-la em
controles para o jogo.

13



3 Tecnologias Envolvidas

O desenvolvimento do jogo abrange diversos tipos de tecnologias, utiliza-
das no controle e versionamento do projeto, criacao e edi¢ao de arte visual,
edigao de audio, prototipacao e codificacao, incluindo também as tecnologias
de hardware dos smartphones, necessarias para que o aplicativo funcione.

Para comegar a idealizacao do jogo, foi necesséario organizar o desenvolvi-
mento do projeto, para isso foi utilizado o Trello, uma ferramenta de cola-
boracao, onde é possivel organizar seus projetos em quadros, listas e cartoes
(trello.com, 2020). O Trello permitiu a organizacdo do projeto em quadros
(Figura 18) que informam o que estd sendo trabalhado, quem estd traba-
lhando em queé, e onde algo estd em um processo, neles foram inseridas listas
de tarefas a serem seguidas.

L L 7 B 2]

10; Projeto Final TERRgY & Buler @Tipy
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Figura 18: Quadros do projeto no Trello (fonte: Elaborado pelo Autor)

Foram criados os quadros intitulados: “A fazer”, “Fazendo”, “Feito”,
“Links importantes”e “Duvidas”. KEssa organizacao facilitou a visao geral
do andamento do projeto, proporcionando um desenvolvimento disciplinado
e linear.

Com o planejamento do projeto concluido, foi criada a arte conceitual do
jogo, como elementos de fundo das telas, botoes e mensagens, e a partir
dessa, a arte digital. Para esta, foram utilizados o Photoshop, um software
que possibilita inimeras criacoes artisticas, como a realizacao de edigoes e
composicoes de fotos, pintura digital, animagao e design grafico (adobe.com,
2020), e o CorelDRAW, um software que contém ferramentas capazes de criar

14



e realizar projetos de design incriveis, como ilustracoes vetoriais, layouts,
edigoes de fotos e tipografias (coreldraw.com, 2020). No Photoshop (Figura
19), a partir das imagens das artes conceituais digitalizadas, foram criados
os sprites, imagens digitais em duas dimensoes que compoem as telas.

(i PeNr HOBOeTARPINO NN TND [

NN

Figura 19: Sprites sendo criados no Photoshop (fonte: Elaborado pelo Autor)

No CorelDRAW (Figura 20), os sprites tiveram suas dimensoes e texturas
editados, para que se adequassem ao coédigo do jogo, eles também foram
utilizados para criar a composicao das telas de Bangg!.
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Figma (Figura 21) é uma ferramenta colaborativa, via web, utilizada para
prototipagem e design de interfaces (figma.com, 2020). Ela foi usada para
conceber o protétipo do jogo. Nela, as telas criadas foram conectadas, simu-
lando a navegacao e os comandos basicos feitos na aplicacao do smartphone.
Mesmo sem simular a movimentagao do dispositivo, foi possivel ter uma
maior no¢ao de como seria a experiéncia de interagir com o jogo, e isso foi
essencial para o desenvolvimento da aplicacao.

Para a edigdo sonora do jogo, foi utilizado o Audacity (Figura 22), um
software gratuito, com cédigo aberto, disponivel para diversas plataformas,
que permite a edigao e gravacdo de dudio de forma simplificada (audacity-
team.org, 2020). Este programa permitiu que musicas e efeitos sonoros, re-
tirados de samples livres disponibilizados na internet, tivessem seu formato,
duracao e velocidade editados, adequando-se ao tema proposto por Bangg!.
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Figura 22: Edi¢ao do dudio no Audacity (fonte: Elaborado pelo Autor)
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A codificagao do jogo foi feita através da Godot Engine (Figura 23), uma
game engine de c6digo aberto, que fornece opcoes de ferramentas variadas,
possibilitando a criacao de jogos 2D e 3D multiplataformas (godotengine.org,
2020). GDScript, a sua principal linguagem de programagao, foi utilizada
para escrever o codigo.

COMO JOGAR:

TOQVE EM TREINO .

Figura 23: Desenvolvimento do c¢édigo no Godot (fonte: Elaborado pelo Autor)

A Godot possui uma grande integragao com o Android, possibilitando
que o acesso aos dados do acelerometro do smartphone, fosse feito de forma
simplificada. Sendo multiplataforma, como foi dito, esta game engine pos-
sibilitou que o projeto codificado, fosse exportado para o Android de forma
simples e réapida, utilizando uma breve pré-configuracao e poucos comandos.
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Para o controle e versionamento do cédigo, foi utilizado o GitHub (Figura
24), uma plataforma de desenvolvimento onde vocé pode hospedar e revi-
sar codigo, gerenciar projetos e criar software em colaboracao com outros
desenvolvedores (github.com, 2020).

>/ ProjetoBangg

D o

README.md

Figura 24: Organizacao do c6digo no Github (fonte: Elaborado pelo Autor)

Ele age através do Git, um sistema distribuido de controle de versoes,
que permitiu o acompanhamento nas mudancas no cédigo-fonte, durante o
desenvolvimento de Bangg!.
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4 Modelagem do Projeto

4.1 Levantamento de Requisitos

Os requisitos que descrevem os aspectos funcionais do sistema sao apre-
sentados a seguir:

4.1.1 Requisitos Funcionais

A Tabela 1 exibe a listagem dos requisitos funcionais, cada requisito pos-
sui um cédigo identificador, nome, descricao e o caso de uso que ele esté
relacionado.

Lista de Requisitos Funcionais
Ident. \ Nome \ Descricao \ Caso de Uso
RF /01 | Realizar treino | O jogo deve permitir que o jo- | [CDU-01]
gador treine seus disparos.
RF /02 | Realizar duelo | O jogo deve permitir que o jo- | [CDU-02]
gador dispare em um duelo.
RF /03 | Exibir recordes | O jogo deve permitir a exibigao | [CDU-03]
das pontuacoes do jogador.

Tabela 1: Listagem dos requisitos funcionais (fonte: Elaborada pelo Autor)

4.1.2 Requisitos Nao-funcionais

A Tabela 2 exibe o requisito de interface, identificado por um cédigo e uma
descricao.

Requisitos de Interface
Ident. \ Descricao
’ RNF/INT-01 \ O jogo deve ter uma interface de facil utilizacao. ‘

Tabela 2: Listagem dos requisitos de interface (fonte: Elaborada pelo Autor)
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A Tabela 3 exibe os requisitos operacionais, identificados por um codigo e
uma descrigao.

Requisitos Operacionais
Ident. ‘ Descrigao

RNF/OPE-01 | O jogo deve ser desenvolvido em GDScript.

RNF/OPE-02 | O jogo deve ser desenvolvido para o Sistema Operacio-
nal Android.

Tabela 3: Listagem dos requisitos operacionais (fonte: Elaborada pelo Autor)

4.2 Diagrama de Casos de Uso

Um diagrama de caso de uso exibe as interagoes entre os atores (usudrios)
e o sistema, isto se da através do relacionamento entre os atores e uma série
de casos de uso (Booch et al., 2006). No jogo o ator (jogador) se relaciona
com trés : Realizar treino, Realizar duelo e Visualizar recordes, como mostra
o diagrama de caso de uso a seguir:

Realizar Treino

Jogador

Visualizar Recordes

Figura 25: Caso de uso do jogador (fonte: Elaborada pelo Autor)

4.3 Descricao dos Casos de Uso

Os casos de uso do jogo exibidos no diagrama de casos de uso, serao des-
critos nas tabelas que se seguem, contendo o nome do caso de uso, o ator
envolvido, a prioridade, as entradas e pré-condicoes, as saidas e pds-condigoes
e o fluxo dos eventos.
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4.3.1 Realizar treino

A Tabela 4 descreve o caso de uso Realizar treino. Ela exibe o nome do
caso de uso, o ator principal, qual é a sua prioridade de desenvolvimento,
quais requisitos estao associados a ela, quais sao as entradas e pré-condicoes
necessarias para iniciar o caso de uso, quais sao as saidas e pés-condicoes apés
finalizar o caso de uso, qual é o fluxo principal que se segue para realizar o
caso de uso e quais sao os fluxos alternativos a ele.

Tabela 4: Descrigao do caso de uso Realizar treino (fonte: Elaborada pelo

Autor)
\ [CDU-01]
Nome: Realizar treino
Ator: Jogador
Prioridade: | Essencial
Requisitos e [RF/01]
associados: e [RNF/INT-01]
e [RNF/OPE-01]
e [RNF/OPE-02]
Entradas e e [Estar na tela inicial do jogo.
pré-condicoes:
Saidas e e O jogador visualiza sua pontuacao e recomega o
pos-condigoes: treino ou volta para a tela inicial.
Continua na préxima péagina
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Tabela 4 — continuagao da pagina anterior

[CDU-01]

Fluxo principal:

1. O jogador toca no botao TREINO.

2. O jogo exibe a tela de treinamento.

3. O jogador toca no botao TREINAR.

4. O jogo exibe um tutorial indicando para o jogador
ir para posicao de preparo.

5. O jogador move o dispositivo para a posi¢ao de
preparo.

6. O jogo exibe uma contagem regressiva.

7. O jogo exibe um tutorial indicando para o jogador
ir para a posicao de disparo.

8. O jogador move o dispositivo para a posi¢ao de
disparo.

9. O jogador toca na tela para disparar.

10. O jogo exibe um tutorial mostrando a pontuacao
do jogador.

11. O jogador toca no botao TELA INICIAL.

12. O jogo volta para a tela inicial.

Fluxos alternativos:

3. O jogador desmarca a selecao TUTORIAL.

4. O jogador toca no botao TREINAR.

5. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador ir para posicao de preparo.

Continua na préoxima péagina
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Tabela 4 — continuagao da pagina anterior

[CDU-01]

Fluxos alternativos: | 6. O jogador move o dispositivo para a posicao de
preparo.

7. O jogo exibe uma contagem regressiva.

8. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador ir para a posicao de disparo.

9. O jogador move o dispositivo para a posi¢ao de
disparo.

10. O jogador toca na tela para disparar.

11. O jogo exibe a pontuagao do jogador.

12. O jogador toca no botao TELA INICTAL.

13. O jogo volta para a tela inicial.

11. O jogador toca no botao REPETIR.
12. O jogo volta para a tela inicial do treinamento.

4.3.2 Realizar duelo

A Tabela 5 descreve o caso de uso Realizar duelo, ela exibe os mesmos
pontos do caso de uso Realizar treino.

Tabela 5: Descrigdo do caso de uso Realizar duelo (fonte: Elaborada pelo
Autor)

| [CDU-02]

Nome: Realizar duelo
Ator: Jogador
Prioridade: | Essencial
Requisitos e [RF/02]
associados: e [RNF/INT-01]

e [RNF/OPE-01]

e [RNF/OPE-02]
Entradas e e [Estar na tela inicial do jogo.
pré-condicoes:

Continua na préxima pagina
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Tabela 5 — continuagao da pagina anterior

[CDU-02]

Saidas e
pos-condigoes:

e O jogador visualiza as pontuagoes e recomeca o
duelo ou volta para a tela inicial.

Fluxo principal:

1. O jogador toca no botao DUELO.

2. O jogo exibe a tela inicial de duelo do jogador 1.
3. O jogador 1 toca no botao DUELAR.

4. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador 1 ir para posi¢ao de preparo.

5. O jogador 1 move o dispositivo para a posi¢ao de
preparo.

6. O jogo exibe uma contagem regressiva.

7. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador 1 ir para a posicao de disparo.

8. O jogador 1 move o dispositivo para a posi¢ao de
disparo.

9. O jogador 1 toca na tela para disparar.

10. O jogador 1 toca no botao PROXIMO.

11. O jogo exibe a tela inicial de duelo do jogador
2.

12. O jogador 2 toca no botao DUELAR.

13. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador 2 ir para posi¢ao de preparo.

14. O jogador 2 move o dispositivo para a posicao
de preparo.

15. O jogo exibe uma contagem regressiva.

16. O jogo exibe uma mensagem indicando para o
jogador 2 ir para a posicao de disparo.

17. O jogador 2 move o dispositivo para a posicao
de disparo.

18. O jogador 2 toca na tela para disparar.

19. O jogador 2 toca no botao PROXIMO.

20. O jogo exibe a pontuacao dos jogadores e quem
foi o vencedor.

21. O jogador toca no botao TELA INICIAL.

22. O jogo volta para a tela inicial.

Continua na préxima péagina
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Tabela 5 — continuagao da pagina anterior

[CDU-02]

Fluxos alternativos:

11. O jogador toca no botao REPETIR.
12. O jogo volta para a tela inicial do treinamento.

4.3.3 Visualizar recordes

A Tabela 6 também exibe os pontos exibidos nos casos de uso Realizar

treino e Realizar duelo.

Tabela 6: Descrigao do caso de uso Visualizar recordes (fonte: Elaborada

pelo Autor)

| [CDU-03]
Nome: Visualizar recordes
Ator: Jogador
Prioridade: | Importante
Requisitos e [RF/03]
associados: e [RNF/INT-01]
e [RNF/OPE-01]
e [RNF/OPE-02]
Entradas e e [Estar na tela inicial do jogo.
pré-condicoes:
Saidas e e O jogador visualiza seus recordes e volta para a

pos-condigoes:

tela inicial.

Fluxo principal:

1. O jogador toca no botao MEUS DISPAROS.

2. O jogo exibe a tela Meus Disparos contendo as
cinco melhores pontuacgoes do jogador.

3. O jogador toca no botao TELA INICIAL.

4. O jogo volta para a tela inicial.

Fluxos alternativos:
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5 Projetos do Jogo

Nos subtdpicos seguintes ¢ feita uma detalhada apresentacao do jogo, sera
exibido itens do Game Design Document (GDD), um documento que contém
o registro das caracteristicas que foram abordadas no desenvolvimento do
projeto, tanto do ponto de vista conceitual quanto tecnoldgico, tais como:
conceito, género, ptublico alvo, mecanica do jogo, arte e audio.

5.1 Conceito

Baseado na tematica envolvida, duelos, armas de fogo e o som carac-
teristicos de disparos, foi decidido que o titulo do jogo seria Bangg!. Ele é
um jogo 2D estatico, ambientado no estilo dos filmes de faroeste, e focado
nos classicos duelos. Através de um dispositivo movel, o jogo proporciona
uma simulacao de disparos de armas de fogo. Cada disparo resulta em uma
pontuacao que é obtida pela precisao e velocidade de reacao do jogador.

Bangg! conta com dois modos de jogo: Treino e Duelo, no modo Treino um
jogador treina suas habilidades realizando disparos e contabilizando pontos,
no modo Duelo, o jogador 1 e o jogador 2 (convidado) consecutivamente,
realizam disparos, e o vencedor é o jogador que alcancar a maior pontuacao.
As pontuacgoes do modo Treino e do jogador 1 do modo Duelo sao registradas
em um ranking com as 5 melhores pontuagoes.

5.2 Parceiros

O jogo como objeto para o trabalho de conclusao de curso, teve como
parceiros o Instituto Federal do Piaui e o LABIRAS - LABoratory of Intel-
ligent Robotics, Automation and Systems. FEste laboratério é destinado a
pesquisa, extensao e inovacao tecnoldgica em Robdtica, Automacao, Siste-
mas Inteligentes, Tecnologias Assistivas e afins. Com sede no IFPI - Campus
Teresina Central, contando com pesquisadores das mais variadas localidades
e instituigdes/empresas parceiras.
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5.3 Estratégias de Monetizacao

Pretende-se disponibilizar o jogo na Google Play Store, a loja de aplica-
tivos oficial do Google. Bangg! sera gratuito, mas possuird a opcao de ser
monetizado através de publicidade (Ads) dentro do jogo.

5.4 Género

Bangg! retne aspectos dos géneros de agao e simulagao, os jogos do género
Acgao focam em desafios que requerem coordenacgao e habilidades motoras
para serem superados, por exemplo: mirar e atirar em alvos, mover-se para
desviar de obstdculos, realizar uma sequéncia de comandos para ativar um
golpe especial. Jogos mobile como Free Fire e Mortal Kombat Mobile sao
otimos exemplos de jogos de acao.

Em Free Fire (Figura 26), o jogador usa sua agilidade e atencdo para
mover, mirar e atirar com seu personagem, ao mesmo tempo que evita ser
atingido.

Vivos 48 Abate 0 &

Elns

Figura 26: Cena de uma partida de Free Fire (fonte: techtudo.com.br -
https://tinyurl.com/techtudo-freefire)
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Mortal Kombat Mobile (Figura 27) possui lutas onde o jogador precisa
tocar a tela para realizar os ataques, para ataques especiais, aparecerao men-
sagens na tela indicando alguma acgao a ser realizada, o jogador precisa estar
atento para tocar a tela no momento certo.

)
— - = ——— \
MKI11 SCORPION - Dark Emperor LIU KANG \‘,N

SWIPE!

Lethal

Figura 27: Cena de Mortal Kombat com uma sequéncia de ataques (fonte:
br.ign.com - https://tinyurl.com/ign-mkmobile)

O género Simulacao engloba jogos que simulam virtualmente um elemento
do mundo real. Muitos possuem controles que reproduzem os movimentos
que seriam realizados em sistemas reais. As tecnologias como os sensores de
movimento, fazem com que este tipo de jogo ganhe cada vez mais espa¢o no
nosso cotidiano.

O simulador de corridas Real Racing 3 (Figura 28), possui um modo de
controle que simula o movimento do volante, através da movimentacao do
smartphone.

Para virar a esquerda, incline seu dispositivo para a
esquerda.

Figura 28: Cena em mbntagem do tutorial de conrole de Real Racing 3 (fonte:
Reproducao/Elaborada pelo Autor)
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No jogo Motion Tennis Cast (Figura 29), o jogador simula movimentos
realizados com a raquete em uma partida de ténis, também através da mo-
vimentagao do smartphone.

\»

Figura 29: Cena de uma partida de Motion Tennis Cast (fonte: geeksroom.com -
https://tinyurl.com/geeksroom-motion-tennis-cast)

Em Bangg!, o jogador necessita de coordenagao, agilidade e atencao para
realizar os movimentos que envolvem e simulam o disparo, ao mesmo tempo
que observa as mensagens que indicam o momento correto de realizar estes
movimentos, assim como os toques na tela. Dessa forma, o jogo incorpora ele-
mentos de acao e simulacao, contribuindo para que a experiéncia do jogador
se torne divertida e competitiva, contando com partidas dgeis e dinamicas.

5.5 Publico Alvo

Segundo Schell (2019), as duas principais caracteristicas que definem o
publico alvo sao a idade e o género. Para auxiliar nessa definicao, o autor
divide os jogadores nas seguintes faixas etarias:

e (-3 anos - infantil: as criangas nessa faixa etaria tem um interesse
maior por brinquedos, os jogos digitais geralmente tem um grau de
complexidade muito elevado para elas.

e 4-6 anos - pré-escolar: nesta idade as criancas costumam mostrar inte-
resse por jogos muito simples, e geralmente jogam juntos de seus pais.

e 7-9 anos — criangas: aqui elas ja estao na escola e aprendem a ler e
solucionar problemas mais complexos. O interesse por jogos aumenta,
pois ¢é a fase em que as criangas comecam desenvolver opiniao prépria,
escolhendo os jogos que gostam ou nao.
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10-13 anos — pré-adolescentes: nesta fase as criancas estao passando por
uma grande evolugao cognitiva, elas passam a pensar em tudo de forma
mais profunda. Nesta idade, as criancas comecam a se apaixonar pelos
seus interesses pessoais. Entre os meninos, normalmente esse interesse
é por jogos digitais.

13-18 anos — adolescentes: nesta idade vemos uma maior diferenca entre
os interesses de meninos e meninas. Mas ha algo em comum entre eles,
o interesse em ter novos tipos de experiéncias, que podem ser vividas
por meio dos jogos.

18-24 anos — jovens adultos: nesta primeira fase da vida adulta, os
usuarios jogam menos que os adolescentes, porém, é aqui que estabele-
cem a sua preferéncia pelo tipo de jogos que gostam. Os jovens adultos
sao grandes consumidores de jogos, por ter mais tempo e dinheiro em
mMaos.

25-35 anos — adultos por volta dos vinte e trinta anos: nesta faixa etaria
os adultos comecam a formar suas familias, e o seu tempo se torna mais
valioso. As suas responsabilidades aumentam, e acabam se tornando
jogadores casuais, muitas vezes jogam até mesmo com seus filhos. En-
tretanto, também é nesta fase que se formam os jogadores hardcore,
usuarios que tém os jogos como principal hobby. Este tipo de jogador
acaba muitas vezes se tornando o publico-alvo central, pois consomem
muitos jogos, e sao grandes formadores de opinioes, principalmente nas
redes sociais.

35-50 anos — adultos por volta dos trinta e quarenta anos: nesta faixa
etaria os adultos estao mais centrados em suas carreiras profissionais e
familias, portanto, acabam aplicando seu tempo a jogos mais casuais.
Nesta idade costumam tomar as decisoes sobre a compra de jogos mais
caros, que possam ser jogador por toda a familia.

50+ — adultos acima dos 50: nessa idade, normalmente possuem bas-
tante tempo livre, pois os filhos ja sairam de casa e a aposentadoria
estd proxima. Voltam a jogar jogos que tinham interesse quando jovens,
ou buscam por jogos que lhes tragam novas experiéncias. Essas novas
experiéncias as vezes estao ligadas a jogos multijogador online. Jogos
que precisam ser jogados em telas muito pequenas, ou que necessitem
de um controle motor muito delicado, podem ser decepcionantes para
eles.
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Em relacao aos jogos, ha diferentes interesses que predominam entre o
publico do género masculino e feminino. Para os homens, sao mais interes-
santes os jogos que propoem desafios e competicoes. O dominio sobre um
conhecimento também significa muito, nao necessita ser sobre algo relevante,
mas deve ser desafiador. Ja para as mulheres, o interesse estd em jogos que
fazem uma conexao significativa com temas do mundo real, e que exploram
as emogoes humanas (Schell, 2019).

Bangg! é um jogo simples que exige coordenacao motora fina, traz uma
experiéncia de jogo diferenciada e pode ser jogado sozinho ou em grupo,
como uma familia por exemplo. Ele propoe desafio, competicao, dominio
das habilidades do jogador e estimula os sentimentos proporcionados pelos
jogos de acao e simulagao, tudo isso dentro de uma teméatica mundialmente
conhecida. Portanto, tem como publico-alvo os jogadores de ambos os sexos,
que estao na faixa etdria que abrange desde as criangas até os adultos por
volta dos quarenta anos.

5.6 Atrativos do Jogo

O maior atrativo é a possibilidade de realizar o espelhamento da tela do
smartphone para um dispositivo compativel, como uma smart TV por exem-
plo, permitindo que o jogador tenha maior foco no smartphone como controle,
enquanto acompanha audiovisualmente o jogo no dispositivo espelhado.

5.7 Requisitos

Para jogar Bangg!, é necessario um dispositivo que possua o sistema ope-
racional Android em sua versao 4.4 ou superior, acelerometro, tela touchs-
creen com resolugao minima de 853 x 480 pixels e proporcao 16:9. Em dispo-
sitivos com proporcao de tela maiores, o jogo adiciona faixas laterais escuras,
e mantém sua proporc¢ao original da imagem, sem afetar a jogabilidade.

5.8 Controles e Entradas

Os métodos de controle e entrada se dao através dos toque na tela touchs-
creen e da movimentagao do smartphone, segue abaixo a listagem das agoes
realizaveis:
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5.8.1 Toque na tela

Acessa o modo de jogo Treino.

Acessa 0 modo de jogo Duelo.

Acessa as pontuacoes do jogador em Meus Disparos.
Em Meus Disparos, retorna para a tela inicial do jogo.
Inicia o treino.

Ativa/desativa tutorial.

Realiza disparo no modo Treino.

Recomeca o treino.

Em Treino, retorna para a tela inicial do jogo.
Inicia o duelo para o jogador 1.

Realiza disparo no modo Treino com o jogador 1.
Inicia a vez do jogador 2.

Inicia o duelo para o jogador 2.

Realiza disparo no modo Treino com o jogador 2.
Acessa o resultado do duelo.

Recomeca o duelo.

Em Duelo, retorna para a tela inicial do jogo.

5.8.2 Movimentagao do Dispositivo

Em Treino, encontra a posicao de preparo e inicia a contagem regressiva
para o disparo.

Em Treino, encontra a posi¢ao de disparo, o que permite disparar.

Em Duelo, encontra a posi¢ao de preparo e inicia a contagem regressiva
para o disparo.

Em Duelo, encontra a posicao de disparo, o que permite disparar.
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5.9 Mecanica do Jogo

Os toques na tela e a movimentagao do dispositivo mével serao a base
para a mecanica do jogo. Os toques na tela sao necessarios em todas as
telas do jogo, tanto pra navegacao quanto para comandos. A movimentacao
do dispositivo sera necessaria para alcancar posicoes especificas durante o
jogo. Essas posicoes serao definidas através dos valores que o eixo X do
acelerometro dos dispositivos moveis nos retorna quando em movimento.

Os subtépicos abaixo descrevem com detalhes o comportamento dos mo-
dos de jogo, condigoes de disparo, pontuagoes e situagao de vitoria.

5.9.1 Posicionamentos do Dispositivo

Nos classicos filmes de Faroeste os duelos com armas de fogo normalmente
se iniciam com os duelistas em uma posicao de preparo, com suas armas no
coldre apontadas para o chao. Em Bangg! essa posicao de preparo é simulada
quando o jogador movimenta o dispositivo movel até o valor do eixo X do
acelerometro ser menor ou igual a -7 e maior ou igual a -11, como mostra a
Figura 30.

Figura 30: Posicao de preparo (fonte: Elaborado pelo Autor)
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Nos duelos dos filmes de Bang-Bang, a partir da posi¢ao de preparo, os
duelistas partem para a posicao de disparo, sacando suas armas, apontando
e disparando o mais rapido possivel. Em Bangg! a posicao de disparo é
alcancada quando o jogador movimenta o dispositivo mével até o valor do
eixo X do acelerometro ser menor ou igual a 2 e maior ou igual a -2, como
mostra a Figura 31.

Figura 31: Posicao de disparo (fonte: Elaborado pelo Autor)

5.9.2 Treino

O modo Treino deve ser jogado por 1 jogador, ele é basicamente dividido
em 3 agoes: posicao de preparo, posicao de disparo e disparo. Ao entrar no
modo Treino, o jogador deverd iniciar tocando no botao Treinar, apds isso
deve posicionar o dispositivo mével na posicao de preparo citada acima. En-
quanto permanecer nesta posicao, sera iniciada uma contagem regressiva de
3 segundos com alertas sonoros e visuais. Se o jogador retirar o dispositivo da
posicao de preparo, a contagem ¢ interrompida, e é iniciada de novo quando
estiver na posicao de preparo novamente. Ao final da contagem, o jogador
recebe outro alerta sonoro e visual indicando que é permitido disparar. As-
sim o jogador pode mover o dispositivo para a posicao de disparo também
citada acima, e realizar o disparo tocando a tela do dispositivo.

Ao disparar, é exibido na tela o tempo de reacao, a precisao e a pontuacao.
As melhores pontuacoes sao registradas em um ranking com cinco posicoes.
Um alerta é exibido na tela caso o jogador alcance um novo recorde. O
jogador pode treinar novamente tocando no botao Repetir ou voltar para a
tela inicial tocando no botao Tela Inicial.

34



5.9.3 Duelo

A mecanica do modo Duelo se assemelha a do modo Treino, porém, o
modo Duelo deve ser jogado por 2 jogadores, utilizando o mesmo dispositivo
movel, em turnos distintos. Ao entrar no modo Duelo, se inicia o primeiro
turno, o jogador 1 devera iniciar tocando no botao Duelar, apds isso as mes-
mas mecanicas do modo Treino sao utilizadas: posicao de preparo, posicao
de disparo e disparo.

Apoés o disparo, a pontuacao serd registrada conforme as regras descritas
no modo treino, e o botao Préximo é habilitado na tela. Tocando no botao
Préximo, se inicia o segundo turno, e o jogador 2 (convidado) deve iniciar
tocando no botao Duelar, realizando os mesmos passos de posicionamento e
disparo. Ao disparar, é exibido novamente o botao Préximo. Diferente do
jogador 1, a pontuacao do jogador 2 nao ¢ registrada no ranking.

Tocando no botao Préximo, é exibido na tela o tempo de reagao, precisao e
a pontuacao dos dois jogadores, assim como a mensagem dizendo qual jogador
é o vencedor, baseado na maior pontuacao. No caso de obterem a mesma
pontuacao, sera exibida uma mensagem dizendo que houve um empate. Os
jogadores podem duelar novamente tocando no botao Repetir ou voltar para
a tela inicial tocando no botao Tela Inicial.

5.9.4 Pontuacao

A pontuacao é calculada a partir de trés valores: valor base, tempo de
reacao e precisao. O valor base, é um nimero inteiro definido no cédigo
fonte do jogo. O tempo de reagao, é o valor em segundos(incluindo cinco
casas decimais), decorrido entre o alerta de disparar até o toque de disparo.
A precisao é calculada a partir do valor do eixo X no momento do disparo,
como o angulo de disparo esta entre 2 e -2, foi convencionado que quando o X
possuir valor 0 (ponto médio do angulo), ele terda 100% de precisdo. Quanto
mais proximo dos limites do angulo, menor serd a precisao, chegando a 0% de
precisao quando o X possuir valores iguais a 2 ou -2. Portanto, a pontuacao
¢ o resultado do célculo entre o valor base, tempo de reacao em segundos e
precisao em porcentagem. Segue a féormula:

base § 200 — (JeizoX | % 100)
tempo decorrido 2
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5.10 Arte

A arte foi criada para ser simples e agradavel ao olhos do jogador. Asima-
gens de fundo das telas e os botoes contam com cores mais frias e harmonicas
entre si, ja as imagens de mensagens e alertas possuem cores quentes e for-
matos chamativos.

A arte do jogo ambienta o jogador no estilo Faroeste, trazendo por exem-
plo, imagens de cowboys duelando em cenério aberto, e colocando a grande
maioria dos textos e botoes do jogo, no formato de placas de madeira infor-
mativas, presentes nestes ambientes.

Filmes classicos no estilo Faroeste como Era uma Vez no Oeste (Figura
32) foram tomados como referéncia para a criacao da arte.

Figura 32: Cena do filme Era uma Vez no Oeste, 1968 (fonte: imdb.com -
https://tinyurl.com/yxuwbohm)
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O filme Trés Homens em Conflito (Figura 33) também serviu de referencial
para criar os cendrios, vestimentas, objetos e outros.

Figura 33: “Cena :

do filme Trés Homens em Conﬂit, 1966 (fonte: imdb.com -
https://tinyurl.com/y24tyjsl)

Além de filmes, jogos como Red Dead Redemption 2 (Figura 34) também
foram analisados, enriquecendo ainda mais os detalhes da tematica.

Figura 34: Cena do jogo Red Dead Redemion 2, 2018 (onte: amepressure.com
- https://tinyurl.com/y6frh35v)
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Com base nessas referéncias foram criadas as artes conceituais (Figura 35)
de Bangg!. Os desenhos foram feitos com grafite, e posteriormente coloridos
com lapis de cor, facilitando a liberdade de criacao.

Figura 35: Artes conceituais (fonte: Elaborado pelo Autor)

Os desenhos da arte conceitual foram digitalizados para servir como base
da criagao da arte digital (Figura 36), o que resultou nas artes 2D que fazem
a composicao das telas.

Figura 36: Artes Digitais/Sprites (fonte: Elaborado pelo Autor)
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5.11 Audio

O jogo possui sons que remetem ao Faroeste, tanto na musica quanto
nos efeitos sonoros. Dentro dos modos Treino e Duelo, os efeitos sonoros
se tornam de grande importancia, pois guiam o jogador para posicionar o
dispositivo e disparar, sem a necessidade de olhar para a tela.

A musica como trilha sonora, foi inserida na tela inicial e na tela de Meus
Disparos, os efeitos sonoros, quais acoes os ativam, e em que telas estao
inseridos, estao listados abaixo:

e Som caracteristico de erro eletronico: Acionado ao sair da posi¢ao
de preparo, nas telas de posicionamento do Treino e Duelo.

e Som de passos de uma bota com esporas: Acionado durante
a contagem regressiva, nas telas de contagem regressiva do Treino e
Duelo.

e Som de uma voz humana pronunciando “Fogo!”: Acionado no
fim da contagem regressiva, nas telas com alerta para disparar do Treino
e Duelo.

e Som de disparo de uma arma de fogo: Acionado ao disparar, estd
relacionado a mensagem “BANGG!”nas telas de pontuagao do modo
Treino e de continuagao do modo Duelo.
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6 Software

Bangg! conta com o estilo 2D estatico, e foi planejado para ter sua inter-
face e controles de jogo otimizados e intuitivos, com alto nivel de usabilidade,
permitindo que o jogador entenda facilmente o que precisa ser feito e se sinta
confortavel ao jogar.

As agoes do jogo serao realizadas através de dois tipos de controles: movi-
mentacao do dispositivo e toques na tela.

Nos subtépicos a seguir, serao exibidas as telas, com seus fluxos, controles
e mensagens. As imagens foram retiradas a partir da reproducao da versao
final do jogo.

6.1 Tela Inicial e Meus Disparos

A tela inicial padrao (Figura 37), possui trés botdes, que sao acionados
pelo toque na tela do dispositivo mével. Sao eles: Treino, Duelo e Meus
Disparos.

Figura 37: Tela inicial (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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Quando o jogo é iniciado pela primeira vez, um tutorial inicial com os pri-
meiros passos é ativado na tela inicial, como mostra a Figura 38. A primeira
mensagem do tutorial é exibida apenas neste primeiro momento.

COMO JOGAR:

TOQUE EM TREINO

Figura 38: Tutorial da tela inicial (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Tocando em Treino, o jogador é levado para a primeira tela do modo
Treino. Ao tocar em Duelo, é exibida a tela de inicio do jogador 1, no modo
Duelo. Ao tocar em Meus Disparos, é exibido ao jogador a tela (Figura 39)
com o ranking dos cinco melhores disparos do jogador 1 e o botao Tela Inicial,
que ao ser tocado, volta para a tela inicial.

B (/LA /LA
- poNTOS [ REACAO  { pRECIS!

Figura 39: Tela de recordes (fonte: Reproducao de Bangg!)
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A Figura 40 mostra o fluxograma entre a tela inicial e Meus Disparos.

Figura 40: Fluxo entra tela inicial e Meus Disparos (fonte: Elaborado pelo Autor)

6.2 Modo Treino

A primeira tela do modo Treino (Figura 41), exibe o botao Treinar e o
botao/caixa de selegao Tutorial.

Figura 41: Tela inicial do modo Treino (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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Se 0 jogo esta sendo iniciado pela primeira vez, sera exibida a segunda men-
sagem do tutorial inicial (Figura 42), que assim como a primeira mensagem,
é exibida apenas uma vez.

TOQUE EM TREINAR

Figura 42: Tela inicial do modo Treino com tutorial (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Tocando em Treinar, se o dispositivo estiver na posicao de preparo, sera
iniciada a contagem regressiva como mostra a Figura 43.

Figura 43: Telas com a contagem regressiva (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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Se o dispositivo nao estiver na posicao de preparo, ou sair da mesma du-
rante a contagem regressiva, sera exibido o alerta como mostra a Figura 44.

Figura 44: Alerta indicando ir para a posigao de preparo (fonte: Reproducao de
Bangg!)

Se o tutorial estiver selecionado na tela inicial do treino, sera exibida nesta
tela a mensagem (Figura 45) que auxilia o jogador a movimentar o dispositivo
para a posicao de preparo.

POSICIONE O
DISPOSITIVO
EMANTENHA ®

NA POSICAO ATE
O COMANDO

Figura 45: Tutorial mostrando a posigao de preparo (fonte: Reproducao de Bangg!)
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Ao final da contagem regressiva é exibida a mensagem que o jogador pode
disparar, como mostra a Figura 46.

Figura 46: Alerta para disparar (fonte: Reproducao de Bangg!)

Com o tutorial selecionado na tela inicial do treino, sera exibida nesta tela
a mensagem (Figura 47) que auxilia o jogador a movimentar o dispositivo
para a posicao de disparo e tocar na tela para disparar.

MIRE NA PRECISAO
HORIZONTAL
PARA TER MAIS
PRECISAO.

TOQVE NA
TELA PARA
DISPARAR

Figura 47: Tutorial mostrando instrugoes para disparar (fonte: Reprodugao de
Bangg!)
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Apoés o disparo é exibida a pontuacao do jogador, e dois botoes: Repetir
e Tela Inicial, como mostra a Figura 48. Tocando em Repetir, o jogador é
levado para a tela inicial do modo Treino. Tocando em Tela Inicial, o jogador
volta para a tela inicial do jogo.

REPETIR TELA INKIAL

Figura 48: Pontuagao do jogador (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Nesta mesma tela ¢ exibida a tltima mensagem do tutorial (Figura 47),
caso este esteja selecionado.

QUANTO MAIS RAPIDO FOR O DISPARO
MELHOR $ERA $EV TEMPO DE REACAO.

CONTINVE TREINANDO E DESAFIE SEVS AMIGOS.
TORNE~SE O COWBOY MAIS

m

Figura 49: Mensagem final do tutorial (fonte: Reprodugao de Bangg!)

46



Caso o jogador bata seu recorde, ¢é exibida a mensagem de novo recorde,
como mostra a Figura 50.

REPETIR TELA INKIAL

Figura 50: Mensagem de novo recorde (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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A Figura 51 exibe a visao geral do fluxograma do modo Treino.

POSICIONE O

DISPOSIT
EMANTENHA =)
NA POSIKAO ATE
0 COMANDO

QUANTO MALS RAPIDO FOR O DISPARO
MELHOR SERA SEV TEMPO DE REACAO.

CONTINVE TREINANDO E DESAFIE SEVS AMIGOS.

Figura 51: Fluxograma do modo Treino (fonte: Elaborado pelo Autor)
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6.3 Modo Duelo

A primeira tela do modo Duelo (Figura 52), exibe o botao Duelar para o
jogador 1.

, JOGADOR B“‘

Figura 52: Tela inicial do modo Duelo (fonte: Reproducao de Bangg!)

Tocando em Duelar, se o dispositivo estiver na posicao de preparo, sera
iniciada a contagem regressiva como mostra a Figura 53.

Figura 53: Telas com a contagem regressiva (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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Se o dispositivo nao estiver na posi¢cao de preparo, ou sair da mesma du-
rante a contagem regressiva, sera exibido o alerta como mostra a Figura 54.

Figura 54: Alerta indicando a posigao correta (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Ao final da contagem regressiva é exibida a mensagem indicando que o
jogador pode disparar, como mostra a Figura 55.

Figura 55: Alerta para disparar (fonte: Reproducao de Bangg!)
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Apos o disparo é exibida a mensagem “BANGG!”e o botao Préximo, como
mostra a Figura 56.

Figura 56: Tela de continuagao (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Caso o jogador 1 bata seu recorde, é exibida a mensagem de novo recorde,
como mostra a Figura 57.

{

Figura 57: Mensagem de novo recorde (fonte: Reprodugao de Bangg!)
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Tocando em Proximo, o jogador é levado para a tela inicial do jogador 2
(Figura 58). Tocando em Duelar, serao exibidas para o jogador 2 as mesmas
telas do jogador 1 quando dentro do duelo, porém as imagens de fundo das
telas trazem a visao invertida dos personagens.

Figura 58: Tela inicial do jogador 2 (fonte: Reprodugao de Bangg!)

Ap6s realizar o disparo, ao tocar em Préximo, sera exibida a tela de resul-
tado do duelo (Figura 59), com dois botoes: Repetir e Tela Inicial. Tocando
em Repetir, o jogador é levado para a tela inicial do modo Duelo. Em Tela
Inicial, o jogador volta para a tela inicial do jogo.

REPETIR  TELA INKIAL

Figura 59: Tela de resultado do duelo (fonte: Reproducao de Bangg!)
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A Figura 60 exibe o fluxograma completo do modo Duelo.

Figura 60: Fluxograma do modo Treino (fonte: Elaborado pelo Autor)
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7 Implantacao

O jogo sera disponibilizado na Google Play Store, a loja de aplicativos
oficial do Google. Sera criada uma conta na loja, que ird exibir nao sé o
Bangg!, mas também outras aplicagoes resultantes de trabalhos de conclusoes
de curso do Instituto Federal do Piaui. Bangg! serd gratuito, mas possuira a
opcao de ser monetizado através de publicidade (Ads) dentro do jogo, caso
seja viavel.

8 Testes

Os testes no software serviram para avaliar o jogo em operacao e validar os
requisitos levantados na modelagem do projeto. As primeiras fases de testes
foram realizados no desenvolvimento, posteriormente os testes foram feitos
por meio da disponibilizacao de uma versao Beta do jogo.

Foram realizados os seguintes testes:

e Teste de Unidade - na codificacao do jogo, o objetivo foi validar cada
componente individualmente logo apds a sua conclusao, ja que para
o teste, a funcionalidade nao precisa estar pronta. Dessa forma foi
possivel verificar e corrigir falhas com maior precisao, antes de fazer a
conexao dos componentes que formam as funcionalidades do sistema.

e Teste de Integragao - também durante a codificacao, o objetivo deste
teste foi encontrar falhas oriundas da integracao dos componentes do
sistema, que ja foram testados individualmente. No teste de integragao
foi possivel identificar falhas a nivel de funcionalidade.

e Teste de Aceitacao - apds o desenvolvimento do jogo, foram realizados
testes para captar a experiéncia do usuario e demonstrar a conformi-
dade do software com os requisitos. Para isso, foi disponibilizado uma
versao Beta de Bangg! a um grupo restrito de dez usudrios finais, com
idades entre 7 e 50 anos. O feedback dos usuérios foi obtido por meio
de um questionario que contém perguntas como:

— Quao atraente é o visual do jogo?
— Quao fécil foi aprender a usar a interface e os controles do jogo?

— Quanto tempo durou cada partida no modo DUELQO?

— Quanto de interagao verbal e visual voce e o outro jogador tiveram
enquanto jogavam o jogo?
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Segue abaixo as perguntas realizadas e seus resultados:

e Numa escala de 1 a 5, quao atraente é o visual do jogo? Resultado
(Figura 61):

6

4

2

0(0%) 0 (?%) 0(0%)

1 2 3 4 5

0

Figura 61: 1 = Pouco atraente, 5 = Muito atraente
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Numa escala de 1 a 5, quao facil foi aprender a usar a interface e os
controles do jogo? Resultado (Figura 62):

1 2 3 4 5

Figura 62: 1 = Muito dificil, 5 = Muito facil
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Numa escala de 1 a 5, quao facil foi USAR a interface e os controles do
jogo? Resultado (Figura 63):

8
6
4

2

0(0%) 0(0%)
o — I !

1 2 3 4 5

Figura 63: 1 = Muito dificil, 5 = Muito facil
(fonte: Elaborado pelo Autor)
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e Numa escala de 1 a 5, quao facil foi acessar e visualizar as suas pon-
tuagoes em MEUS DISPAROS? Resultado (Figura 64):

75

50

25

- | 1(10%)

Figura 64: 1 = Muito dificil, 5 = Muito facil
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Numa escala de 1 a 5, quanto de interagao verbal e visual vocé e o outro
jogador tiveram enquanto jogavam o jogo? Resultado (Figura 65):

5 (50%)

3 (30%)

0(0%) 1(10%)
I

1 7 3 4 5

Figura 65: 1 = Pouca interacao, 5 = Muita interacao
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Numa escala de 1 a 5, comparando a jogos que nao tem controles por

movimento, quanta atividade fisica vocé exerceu? Resultado (Figura
66):

1 2 3 4 5

Figura 66: 1 = Pouca atividade fisica, 5 = Muita atividade fisica
(fonte: Elaborado pelo Autor)
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e Numa escala de 1 a 5, quao divertido foi jogar? Resultado (Figura 67):

1 2 3 4 5

Figura 67: 1 = Pouco divertido, 5 = Muito divertido
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Numa escala de 1 a 5, quao competitivo foi jogar? Resultado (Figura
68):

6 6 (60%)

4

2

0(0%) 0(0%) 2 (19%)
0

1 2 3 4 5

Figura 68: 1 = Pouco competitivo, 5 = Muito competitivo
(fonte: Elaborado pelo Autor)

e Quanto tempo durou cada partida no modo DUELO? Resultado (Fi-
gura 69):

@ Menos de 15 segundos.
40% @ 15 a 25 segundos.

@ 25 a 35 segundos
@ 35 a 45 segundos
@ 45 a 60 segundos

@ Mais de 60 segundos.

Figura 69: Duracao das partidas do modo Duelo
(fonte: Elaborado pelo Autor)
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A partir do feedback foram feitas alteragoes na arte do jogo para torna-lo
mais atraente, também foi criado um tutorial que auxilia o jogador em seus
primeiros passos dentro do jogo, explicando por exemplo, como posicionar o
smartphone e como obter uma boa precisao.

Além do resultado do questionario, também foi possivel obter informacoes
sobre outros pontos importantes notados pelos usuérios, o que levou por
exemplo, a criagao da arte do ponto de vista do jogador 2, no modo Duelo.
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9 Consideracoes Finais

Ao final do projeto foi concluida a versao final de Bangg!, sendo capaz de
atingir os objetivos propostos. Conforme os testes realizados, o jogo ofereceu
partidas rapidas, levando em 90% dos testes menos de 25 segundos para serem
finalizadas. A interacdo entre os jogadores se mostrou muito eficaz, 80% dos
usuarios alegou haver de boa a muita interacao verbal e visual com outros
jogadores. 70% dos jogadores exerceram de média a muita atividade fisica
enquanto jogavam. Bangg! também exibiu um visual atraente, com interfaces
e controles faceis de usar, tudo isso de forma divertida e competitiva.
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Anexo - Declaracao de entrega de cédigo fonte

&

MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUT
CAMPUS TERESINA-CENTRAL
DIRETORIA DE ENSINO
DEPARTAMENTO DE INFORMAGAO, AMBIENTE, SAUDE E PRODUGAO ALIMENTICIA

DECLARACAO

Declaro para devidos fins que GEOVANE NARCISO DA SILVA, Matricula
20181ADS0361, CPF 003.487.210-80 e RG 8086301853 SJS-RS, entregou o cédigo fonte do
software referente ao Relatério Técnico de Software (RTS) com titulo “Bangg” e orienta¢do do

Prof. Francisco Marcelino Almeida de Aratjo.

Curso Superior de Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento

Autorizagdo:

Portaria No 198, de 15 de Setembro de 2002.

Reconhecimento:

Portaria No 209, de 28 de Fevereiro de 2011 (publicado no DOU 03/03/2011)
Renovacdo de Reconhecimento:

Portaria No 1095, de 24 de dezembro de 2015 (publicado no DOU 30/12/2015).

Teresina (PI), 15 de janeiro de 2021

/z ;(u (}(A}\vZL'w»«

Ricardo Martins Ramos
Coordenador do Curso Superior de Tecnologia
em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas
IFPI - Campus Teresina Central
SIAPE 1244478
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Anexo - Ata de defesa de monografia

MINISTERIO DA EDUCAGAO

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui

ATA DE DEFESA DE MONOGRAFIA

As 14:00 do dia 28 do més de janeiro de 2021, reuniu-se por meio de plataforma de reunides
virtuais Google Meet, a banca examinadora de Trabalho de Conclusdo de Curso composta
pelo Prof. Me. Francisco Marcelino Almeida de Aradjo (como presidente), pelo Prof. Me.
Fernando Castelo Branco Gongalves Santana, pelo Prof. Esp. Francisco Narto Pereira Junior e
pelo Prof. Me. Daniel Diego Lacerda Cirilo, que teve como objetivo julgar, em exame final, a
monografia intitulada “BANGG!”, de autoria do aluno Geovane Narciso da Silva, requisito
para obteng¢do do grau de Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Abrindo a
sessdo, o orientador (a) e presidente da banca, apds dar conhecimento aos presentes do teor
das Normas Regulamentares da Monografia, passou a palavra ao candidato para
apresentag¢do do seu trabalho. Seguiu-se a arguigdo pelos examinadores, com a respectiva
defesa do(a) candidato(a). Apds isso, os integrantes da banca examinadora se reuniram para
julgamento e expedi¢do do resultado final. Foram atrib uidas as seguintes indicagdes:

O Prof. Me. Francisco Marcelino Almeida de Araujo indicou o candidato com nota 10.0 .
O Prof. Me. Fernando Castelo Branco G. Santana indicou o candidato com nota _10.0 .

O Prof. Esp. Francisco Narto Pereira Junior indicou o candidato com nota _10.0 .

O Prof. Me. Daniel Diego Lacerda Cirilo indicou o candidato com nota _10.0 .

O resultado final foi comunicado publicamente a candidata pelo presidente. Nada
mais havendo a tratar, o presidente encerrou a presente ATA , que sera assinada por todos os
membros da banca examinadora.

Teresina (P1), 28 de janeiro de 2021.
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Membro

Assinatura Digital

Francisco Marcelino Almeida de Aratjo

Fernando Castelo Branco Gongalves Santana

Francisco Narto Pereira Junior

Daniel Diego Lacerda Cirilo

65




	Introdução
	Objetivo Geral
	Objetivos Específicos

	Softwares e Tecnologias Relacionadas
	Tecnologias Envolvidas
	Modelagem do Projeto
	Levantamento de Requisitos
	Requisitos Funcionais
	Requisitos Não-funcionais

	Diagrama de Casos de Uso
	Descrição dos Casos de Uso
	Realizar treino
	Realizar duelo
	Visualizar recordes


	Projetos do Jogo
	Conceito
	Parceiros
	Estratégias de Monetização
	Gênero
	Público Alvo
	Atrativos do Jogo
	Requisitos
	Controles e Entradas
	Toque na tela
	Movimentação do Dispositivo

	Mecânica do Jogo
	Posicionamentos do Dispositivo
	Treino
	Duelo
	Pontuação

	Arte
	Áudio

	Software
	Tela Inicial e Meus Disparos
	Modo Treino
	Modo Duelo

	Implantação
	Testes
	Considerações Finais
	Anexo - Declaração de entrega de código fonte
	Anexo - Ata de defesa de monografia

