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O Buizios ¢ um jogo adventure sobre a Revolta dos Bizios
que aconteceu na Bahia no fim do século XVIIL Esse game

foi desenvolvido na Universidade do Estado da Bahia com o
financiamento da FAPESB.

O Projeto Bazios: Ecos da Liberdade tem o objetivo
de simular o contexto da sociedade baiana no século XVIII,
especificamente a Revolta dos Bazios, e resgatar uma revolta
popular que se desenvolveu na Bahia, criando um espaco para
que os alunos possam construir conceitos e significados acerca
desse contetdo historico mediado por um jogo eletronico.
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1.INTRODUCAO

Essa sessdo descreve as principais questdes ligadas programagdo
do jogo Buzios.

1.1.0 estilo Adventure
Jogos no estilo Adventure exigem um motor que ofereca os
seguintes recursos:

1.3.Adobe Flash / Action Script 3

O Adobe Flash é uma tecnologia voltada para produgdo de
aplicagées multimidia interativas, para veiculagdo na Internet.

O Flash em conjunto com sua linguagem de programacdo, o Action
Script, constitui uma ferramenta muito poderosa, pois reine em um sé
ambiente ferramentas de desenho, animac¢do e programagdo, com captura
de eventos do usudrio e fungdes de manipulagdo de simbolos, controle de
colisdo, desenho, entre outros.

Diante disso, o Flash vem sendo amplamente utilizado para
produgdio de jogos eletrdnicos. Entretanto, por se tratar de uma tecnologia
voltada para veiculagcdio na WEB, oferece algumas limita¢des que
discutiremos ao longo desse memorial.



2.ARQUITETURA DO MOTOR
O motor do jogo Buzios, foi escrito em Action Script 3. Seus principais
maédulos sdo:

2.1.Roteiro

Todo o roteiro do jogo é definido através de arquivos XML. Existem
trés tipos de arquivos XML:

C Arquivo de definicdo de cena: definem caracteristicas da
cena (fase), como o arquivo .swf que a representa, suas dimensdes, mUsica
de fundo, entre outros.

C Arquivo de definicdo de objeto: define as intera¢des que o
jogador pode realizar com aquele objeto e o que se procede ao realizar
tais interagoes.

C Arquivo de definicdo de personagem: define as interac¢des
que o jogador pode realizar com aquele personagem, e o que se procede
ao realizar tais interacgoes.

Os arquivos XML que compdem o roteiro encontram-se dentro da
pasta “data” do jogo, obedecendo a seguinte estrutura de diretérios:

data\nome-da-fase\cena.xml

data\nome-da-fase\objetos\nome-do-objeto.xml
data\nome-da-fase\personagens\nome-do-personagem.xml

Os arquivos de defini¢céio de objeto e personagem, sdo divididos em
duas partes: definicéio de didlogos e definicdo de interac¢des. A especificagdo
de didlogos define todos os didlogos que podem ser realizados com aquele
personagem ou objeto.

Interagées podem ser de quatro tipos: pegar, observar, falar ou
combinar.Cada definicéio de interagdo é constituida de condicdes e agdes.
Condi¢des determinam as exigéncias para aquela interacdo ser executada.
As acdes determinam o que serd executado diante daquela interagdo.
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Condicoes
Condigdo Descrigéio
Varidvel Verifica seu ma varidvel possuir um determinado valor
Acgoes
Acdo Descrigdo
variavel Define o valor de uma varidvel.
mudar_cena Transporta o jogador para um outro cendrio.
iniciar_animacao Dispara uma animagdio em um personagem
Iniciar_dialogo Inicia um didlogo.
adicionar_inventario| Adiciona um objeto ao inventdrio do jogador.
minigame Inicia um minigame.

Tabela 1: exemplos de condi¢des e agdes.

2.2.Localizagdo de rotas

Por ndo ser uma ferramenta voltada especificamente para o
desenyolvimento de jogos, o Flash ndo trdas recursos de localizagdo de rotas.
Para implantar a localizagéo de rotas, foi criado um sistema de mapeamento,
onde as dreas caminhdveis do cendrio sdo definidas por um MovieClip, e,
a partir dele, cria-se uma matriz de colisdo, usada como base para um
algoritmo de localizagéo de rotas A*.

Figura 1: cendrio do navio Figura 2: cendrio do navio com destaque
para a regido caminhdvel.



O MovieClip que representa a colisdo deve possuir o tamanho
do cendrio. Nas partes ndo-caminhdveis do cendrio o MovieClip possui
preenchimento e em regides caminhdveis ndo possui preenchimento, de
forma contrdria a demonstrada na figura 2.

Durante a inicializa¢do da fase, o motor faz uma varredura do
MovieClip de colisdo, realizando testes de existéncia de preenchimento nele,
utilizando a fungdo hitTestPoint() oferecida pelo flash. Essa varredura gera
uma matriz que representa o cendrio. Para o citado nas figuras 1 e 2, por
exemplo, a matriz serd algo semelhante a:

TTTT1T1T 111111111111 111111 I11111iina

TT1IT11T11T 1111111111111 1111111111111 11

TTTT1IT1T 11111 I I I I It It11iI1iIniining

TTTT1IT1T 1111111111111 IniIiininang

TT1T1 AT 1111111111 11

TT11111111111111 111110011111 111111111111

TT¥11111111111111000000000000000111111111

1171111111111100000000000000000001111111

1111111111110000000000000000000000111111

111711111111700000000000000000000000011111

1111111111111100000000000000000011111111

Quando o jogador clica-em um ponto do cendrio, o sistema calcula o
elemento da matriz correspondente, fazendo uma relacdo entre a largura e
altura do cendrio e da matriz. Posteriormente, realiza a localizagdo de rotas
entre o ponto atual do personagem e o ponto destino, retornando um array
de pontos pelos quais o personagem deve passar para sair de sua posi¢cdo
atual e chegar ao destino (todos pontos na matriz). Cada ponto presente no
array é convertido entdo em coordenadas do cendrio, e o personagem é
entdo movido seqiencialmente entre esses pontos.

2.3.Perspectiva da cena

Ao caminhar pelo cendrio o personagem pode passar pela frente ou
por trds de um mesmo objeto. Para realizar esse controle foi adotado como
referéncia aposicdo Y do personagem em relagdo ao respectivo objeto.

Se o personagem estd em uma posi¢cdo Y menor que de um objeto (ele
estd em um ponto mais alto do palco, lembrando que no Flash o Y cresce para
baixo) significa que ele estd em um ponto mais distante na perspectiva da
cena que o objeto, devendo assim passar por trds dele. Caso o personagem
esteja em uma posicéo Y maior, ele entdo estd em um ponto mais préoximo e
deve passar pela frente do objeto. As referéncias para definicdo do ponto



Y do personagem e objetos sdio sempre o ponto de registro, que precisa ser
posicionado adequadamente para que o sistema funcione.

Assim, o sistema de movimentagcdo do personagem troca as
profundidades do personagem e dos objetos, de acordo com sua posigéio no
cendrio, usando para isso a fungdo SwapChildren() oferecida pelo Flash. Tal
funcdo recebe como pardmetros dois elementos, trocando a posicdo Z entre
eles.

Por fim, o personagem é escalonado (redimensionado) a medida que
se afasta ou se aproxima na perspectiva da cena, criando a sensacdo de
que estd caminhando no cendrio e se afastando de uma cémera existente.
Para redimensiond-lo, sdo utilizadas as propriedades scaleX e scaleY do
MovieClip do personagem, que permitem definir o tamanho de um elemento
em de acordo com uma percentagem em relagdo ao seu tamanho original.

2.4.Manutengdo do estado do jogo

Durante a execu¢do do jogo as agdes realizadas pelo jogador
podem significar alteracdes no estado do jogo. Se, por-exemplo, o jogador
realizar uma interag¢dio ‘com-o objeto 1 no cendrio A, interagdo esta. que
cause uma mudanca permanente no referido objeto, tal mudanga precisa
ser registrada, pois caso o jogador volte ao cendrio A, o objeto 1 deve
apresentar-se como fora deixado.

Por outro lado, algumas agdes ndo sdo permanentes. Por exemplo,
se o jogador aciona a abertura da porta de um armdrio e o personagem
examina o interior do armdrio mas em seguida fecha novamente a porta,
nenhuma mudanga de estado precisa ser registrada.

Dessa forma, ndo cabe ao motor registrar todas as intera¢des como
mudangas de estado ou mesmo decidir qual mudangca de estado deve ser
registrada. No motor do Buzios, os registros de estado sdo especificados no
roteiro, através da agdo do tipo VARIAVEL e da condicdo do tipo VARIAVEL.

Se o jogador alterar o estado de um objeto, uma varidvel que
represente o estado daquele objeto deverd ser gravada. No roteiro de
definicdo da fase, no segmento de inicializagdo, haverd um conjunto de agdes
associados a cada valor daquela varidvel, permitindo iniciar adequadamente
o objeto de acordo com o valor que a varidvel possui.

Por exemplo, se ao interagir da forma PEGAR com um interruptor
localizado no cendrio A, o interruptor for ligado, uma varidvel de nome
“CENARIOA.INTERRUPTOR.ESTADO” pode assumir o valor “LIGADO”. Na
inicializagdo do cendrio, podemos verificar o valor da varidavel “CENARIOA.
INTERRUPTOR.ESTADO”, realizando as a¢des apropriadas como por



exemplo atualizar o simbolo grdafico que representa o interruptor e ligar a
luz correspondente.

2.5.Salve e Load

O mecanismo de salvamento e carregamento do motor usa como
base o sistema de manutengdo de estado do jogo. Todas as varidveis sdo
gravadas no arquivo de save. Algumas outras informagdes adicionais também
sdo necessdrias, como: cendrio em que o personagem se encontrd, posi¢cdo
do personagem no cendrio, quadros atuais dos elementos que estdo sendo
animados no cendrio, entre outros.

Diante das restricdes de seguranga impostas por uma tecnologia
voltada para a WEB, o flash ndo oferece recursos e leitura e gravagéo em
disco. Para realizar tais fungdes foi necessdrio utilizar a extensdo Zinc, que
oferece recursos adicionais ao Flash. Diante



3.PRICINPAIS PROBLEMAS ENFRENTADOS
Durante o processo produtivo do Buzios foram encontradas duas
principais dificuldades:

3.1.Limitagéio na quantidade de quadros de animagdo dos MovieClips

Em um jogo Adventure, quanto mais elementos interagiveis um cendrio
possuir, maior a sensag¢do de liberdade experimentada pelo jogador. Em
um adventure ideal, todos objetos no cendrio poderiam ser observados
e descritos pelo personagem, assim como manipulados, o que ndo ocorre
devido aos limites de tempo e recursos de desenvolvimento.

A necessidade de criar um ambiente rico em objetos interagiveis
e animagdes foi dificultada pelos limites de meméria impostos no Adobe
Flash CS4. Em cendrios com muitos objetos animados, o programa demorava
muito em responder durante a manipulagco dos elementos e travava com
freqiéncia, mesmo apéds aplicadas todas as atualizagdes disponiveis.

Foi necessdrio simplificar e reduzir a quantidade de animagdes,
bem como o tamanho de alguns cendrios. Quanto mais objetos, animagdes e
quanto maiores eram os moyieclips, mais o Flash ficava lento e instavel.

3.2.Leaks de memoéria

Um outro problema observado ao desenvolver um jogo no Flash, é
a facilidade que essa tecnologia tem em criar “leaks” de memoéria. Em um
motor para jogos Adventure, é necessdrio carregar e descarregar cendrios
da meméria com freqiéncia, pois o jogador tem grande liberdade em
navegar pelo cendrio. Ao carregar um cendrio é necessdrio criar-se alguns
event listeners nele, para, por exemplo, capturar os cliques do jogador sobre
os objetos.

Nesse aspecto, o principal problema do Action Script 3 é que ele
ndo oferece nenhum recurso para forcar a remogcdo completa de um filme(no
caso o cendrio) da meméria da aplicagcdo em execugdo. Caso um filme seja
removido e exista alguma referéncia que ainda aponte para algum elemento
dele, o filme continuard na meméria.

Para evitar leaks de meméria no flash é preciso assegurar-se que:

*Nenhuma varidvel apontando para algum elemento do filme que
deseja-se descarregar.

*Todos “event listeners” criados foram destruidos.



4.CONCLUSOES

O desempenho durante a execu¢do do jogo Buzios bem como
as limitacdes na quantidade de objetos durante a criagdo dos cendrios,
demonstram, em uma andlise inicial, que o Flash n&o oferece os
recursos necessdrios para a criagdo de um jogo estilo Adventure com
as caracteristicas do Buzios. Para obter-se um grau de desempenho
satisfatério, é necessdrio estudar alternativas para otimizar seu uso de
memoria, tanto no aspecto de edi¢cdo dos cendrios do jogo, como de
execucdo dele.

O uso da extensdo Zinc foi fundamental no projeto, pois permitiu
a utilizacdo de fungdes de acesso a arquivos em disco e facilitou o
processo de publicacdo do jogo em formato executdvel para Windows
e Linux.
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