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REsumo

O Classics Grandmaster ¢ um jogo digital que exercita o raciocinio
logico do jogador através da aprendizagem de varios jogos logicos
de tabuleiro conhecidos. Esses jogos sdo organizados em uma
sequéncia de dificuldade crescente, como se fossem as fases do
jogo. Esse roteiro corresponde a didatica utilizada no Programa de
Extensdo LoBoGames, um projeto que acontece na Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Além de aprender, o
jogador também tem a possibilidade de jogar qualquer um desses
jogos contra o computador ou um segundo jogador, como qualquer
jogo logico de tabuleiro em sua versdo digital. O Classics
Grandmaster, portanto, se diferencia dos demais jogos de tabuleiro
presentes no mercado pela utilizagdo desse método de
aprendizagem. Este trabalho apresenta o estudo de tecnologias e os
detalhes de implementacdo envolvidos na sua criagdo. Tanto o
estudo quanto a implementagdo detalham apenas o que ¢ mais
relevante no contexto do curso de Ciéncia da Computagio, a saber:
decisdes sobre plataforma e ambiente de desenvolvimento; a
estrutura que define cada jogo de tabuleiro dentro do ambiente de
desenvolvimento; o funcionamento geral dos jogos de tabuleiro
implementados; como a composic¢do dos jogos foi pensada para que
seja facil incluir novos jogos no futuro; e como foram
implementados alguns requisitos da interface e experiéncia do
usuario.

Palavras-chave: jogos logicos de tabuleiro, desenvolvimento de
jogos, jogos digitais.

1 INTRODUCAO

Os jogos de tabuleiro hoje sdo um passatempo bastante popular.
Com todo seu tempo de existéncia foi possivel estuda-los e
perceber qudo bons eles sdo em exercitar o raciocinio logico
[17[2][3]- Muitas escolas hoje utilizam jogos de tabuleiro para
exercitar essa capacidade nas criangas [4].

A insercao de jogos de tabuleiro em escolas, especificamente os
jogos logicos, ¢ justamente um dos objetivos do Programa de
Extensdo LoBoGames. O LoBoGames ¢ um programa de extensao
da UFRGS que trabalha para divulgar e despertar o interesse pelo
aprendizado dos jogos logicos de tabuleiro. Para alcangar esse
objetivo, o LoBoGames promove muitas atividades. Entre elas:
atuagdo em escolas, formagdo de professores, pesquisa académica
e construgdo de jogos.

Os jogos construidos no LoBoGames tém diferentes
modalidades. Partindo da mais basica, o jogo de mesa, como
tradicionalmente eles sdo conhecidos. Depois duas bem diferentes,
que sdo as modalidades “gigante”, na qual o tabuleiro ¢ realmente
bastante grande, tendo até dois metros de largura, e a “vivo”, na
qual as pegas s@o os proprios participantes. A ltima é com os jogos
no computador, nos quais o jogador humano joga contra o
computador, um programa que utiliza técnicas de Inteligéncia

*e-mail: andrei.schwingel@gmail.com

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Artificial para definir suas jogadas. Nesse contexto de construcdo
de jogos para computador é que este trabalho comegou a se formar.

2 FUNDAMENTACAO

O Programa utiliza uma metodologia propria para apresentar os
jogos logicos para quem esta querendo aprender. Ela ¢ fruto de
pesquisa dos seus organizadores e ndo encontra nenhum método
similar. Ela se resume em apresentar os jogos em uma sequéncia
didatica, comecando do “jogo mais simples do mundo” e crescendo
em regras e complexidade a cada novo jogo, conforme o
participante compreende cada um.

Os jogos sdo divididos em moédulos, cada um contendo um
conjunto de jogos de uma determinada mecanica. As mecanicas,
assim como 0s jogos, também crescem em complexidade. Dessa
forma, o participante ndo ¢ apresentado diretamente a um jogo
cheio de regras que ele pode ter muita dificuldade em compreender.
Ele comega com algo muito simples e vai progredindo, crescendo
em conhecimento a cada novo jogo. Assim, com o raciocinio
construido aos poucos, ele chega nos jogos dificeis, como Xadrez,
com muito mais seguranga.

Essa metodologia, hoje, s6 ¢ aplicada utilizando os jogos fisicos.
Nao existe nenhuma aplicacao dela com jogos digitais. Percebendo
essa lacuna que surgiu a ideia de criar uma ferramenta
computacional que realizasse essa tarefa, o que seria uma grande
contribuicdo para o Programa. Sobre essa ideia que surgiu a
proposta deste trabalho.

2.1 Proposta

O objetivo do Classics Grandmaster ¢ ser um jogo digital que
exercita o raciocinio logico através do aprendizado e pratica de
jogos logicos de tabuleiro. Ele apresenta ao jogador diversos jogos
conhecidos, organizados em uma sequéncia especial, como se
fossem as fases do jogo. O jogador precisa vencer uma partida em
um jogo para liberar o proximo e assim prosseguir no jogo. Esse
fluxo corresponde a didatica do LoBoGames e é a principal
contribuigdo deste trabalho.

Ter os jogos organizados em uma sequéncia especial ¢ o que
define o jogo. Nao ¢ necessario que algum jogo especifico esteja
nessa sequéncia, o importante ¢ que os jogos que estdo, estejam
organizados conforme a metodologia. A sequéncia ¢ modular, deve
poder ser alterada pelo desenvolvedor com facilidade, tanto para
incluir novos jogos como retirar ou modificar a ordem. Essa ¢ a
segunda contribui¢do importante deste trabalho, a capacidade de
estender o jogo com facilidade, incluindo novos jogos.

3 ESTUDO DE TECNOLOGIAS

A criagdo de um jogo € uma tarefa multidisciplinar. Equipes de
desenvolvimento normalmente contam com profissionais de
diferentes areas, cada um contribuindo com seu conhecimento em
diferentes momentos. Iniciando com estudos de mercado, passando
pela criagdo da arte conceitual, implementagdo, até o marketing do
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jogo concluido. Nao é o objetivo deste trabalho detalhar esse
processo.

O foco sdo as decisdes tecnologicas indispensaveis para o
desenvolvimento e o atendimento dos requisitos da proposta
descrita anteriormente. Também foram consideradas no estudo as
experiéncias anteriores de adaptacdo de jogos do LoBoGames,
trabalhos anteriores similares a este e a experiéncia pessoal do
autor.

3.1 Plataforma de destino

Definir uma plataforma de destino restringe as possibilidades de
ferramentas de desenvolvimento, as possibilidades de interagir com
0 jogo e a possibilidade de elaboragdo visual - decisdes importantes
em passos seguintes.

Desde a proposta inicial de desenvolver este trabalho, ja havia
uma preferéncia por executar o jogo em smartphones e tablets. A
maior mobilidade, menor necessidade de equipamentos extras e
espago em relagdo ao computador e especialmente aos videogames,
fazem essas plataformas serem muito mais praticas.

Além disso, segundo indicou a Pesquisa Games Brasil
(www.pesquisagamebrasil.com.br) de 2015, o smartphone ¢ a
plataforma mais utilizada e preferida para jogos no Brasil. No
mundo, a porcentagem de pessoas que possui um smartphone ja ¢
maior que a das que possuem computador. Entre as pessoas que
jogam jogos digitais, o celular também ¢ a plataforma preferida. As
criangas ja tém também a mesma preferéncia, conforme revelado
pela pesquisa “Kids and Gaming 2015 (http://goo.gl/JRG1Tm).

3.2 Sistema operacional

A partir da decisdo da plataforma, estudou-se a atual distribui¢ao
de sistemas operacionais no mercado de smartphones e tablets.
Uma pesquisa recente (http://www.idc.com/prodserv/smartphone-
os-market-share.jsp) mostrou que ele ¢ amplamente dominado
pelos que rodam Android. A presenca do Android ¢é tdo maior que
quase nao ha necessidade de avaliar essa questdo.

3.3 Ambiente de desenvolvimento

A oferta de ambientes de desenvolvimento de jogos ¢ muito grande.
Se forem combinados os diferentes ambientes com os possiveis
editores de codigo, as combinagdes sdo tdo diversas que a decisdao
final fica mesmo por conta da preferéncia de cada desenvolvedor.
Para a implementagdo deste trabalho, a escolha acabou sendo por
experiéncia prévia e familiaridade do autor. A ferramenta escolhida
foi o motor de jogos Unity3D (http://www.unity3d.com).

4 IMPLEMENTAGCAO

Para este trabalho, o objetivo ndo foi implementar o Classics
Grandmaster por completo, isto é, como um jogo completo € com
todos os jogos em todos os modulos. Foi, sim, implementar o fluxo
de escolha de um jogo (da tela inicial ao inicio de uma partida) e
definir uma estrutura que permitisse adicionar facilmente outros
jogos. Como teste minimo para isso, foram escolhidos alguns jogos
do Programa LoBoGames para serem incluidos na versdo que este
trabalho apresenta. Os jogos incluidos sdo todos do “Modulo 1:
jogos de bloqueio e alinhamento”, e s3o: Pong Hau K’i,
Madelinette, Mu Torere, Picaria, Tapatan, Three Men’s Morris,
Altan Xaracaaj, Shisima, Tic-Tac-Toe, Tsoro Yematatu, a variante
com posicionamento do Three Men’s Morris ¢ o Five Men’s
Morris. As regras e tabuleiros desses jogos podem ser encontrados
no site do Programa LoBoGames (www.inf.ufrgs.br/lobogames).

4.1 Estruturacdo dos jogos no motor grafico

O primeiro passo para entender como o Classics Grandmaster foi
implementado para alcangar os objetivos propostos, ¢ entender de
um modo geral a estruturagao que os jogos tém dentro do Unity3D.
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E preciso saber que o Unity3D estrutura todos elementos do jogo
através da l6gica de orientagdo a componentes. Tudo que for usado
dentro do jogo sera usado em forma de componente: desde os
diversos programas escritos pelo programador (os scripts), até
qualquer grafico criado por um artista.

Todos os jogos implementados foram criados tendo como objeto-
pai o desenho de seus tabuleiros. Cada tabuleiro ¢ um objeto com
varios componentes e diversos objetos-filho, também formados por
diversos componentes, e organizados em dois grupos: um com as
casas do tabuleiro e outro com as pecas. Quando o jogador decide
qual jogo ele quer jogar, o tabuleiro correspondente é carregado
para a cena de jogo e pode ser exibido na tela. A cena de jogo é o
ambiente virtual no qual estdo todos os elementos do jogo ja
carregados.

4.2 Programacdo genérica das mecanicas

Um dos principais desafios relacionados a programagdo foi
conseguir implementar os jogos de tabuleiro de uma maneira
genérica. Como € um objetivo ter um processo simples de incluséo
de jogos, ndo se poderia implementar as mecanicas dos jogos
pensando em cada jogo individualmente, era preciso que elas
fossem implementadas de forma genérica, podendo ser reutilizadas
em varios tabuleiros.

Normalmente, quando se planeja a programagdo de um jogo, ja
se tém definidas as suas regras. Na implementacdo deste, porém,
foi necessario pensar numa maneira de programar o funcionamento
dos jogos que viesse a suportar diferentes regras, incluindo a
possibilidade de surgirem novas no futuro, com a inclusdo de novos
jogos.

A solugdo foi criar scripts que implementam regras comuns a
varios jogos, evitando programar jogos especificos. Para cada novo
jogo incluido, se quis gerar o menor trabalho possivel em
programagdo especifica para que ele funcionasse. Qualquer
programador que quisesse incluir um jogo no futuro deveria poder
fazé-lo, bastando seguir o processo utilizado.

Para isso, foi feita uma analise dos jogos atualmente utilizados
pelo LoBoGames. Foram analisadas suas regras e mecanicas,
procurando por padrdes que pudessem se tornar cddigos
reutilizaveis em mais de um jogo.

Foi possivel dividir o funcionamento dos jogos em diferentes
partes, tendo um componente diferente responsavel por cada uma.
Se dois jogos diferentes tivessem o mesmo funcionamento em uma
dessas partes, mesmo que apenas mudando o valor de uma variavel,
o componente responsavel por elas poderia ser o mesmo, atingido
o objetivo de reutilizar codigos em mais de um jogo - ou, sendo
mais especifico, reutilizar componentes. A utilizagdo do Unity3D
acabou sendo um grande beneficio nessa abordagem, pois ele
funciona internamente no padréo de orientagdo a componentes.

As partes em que os jogos foram divididos sdo justamente os
padrdes de regras e mecanicas que foram procurados nos jogos. Os
padrdes encontrados foram: movimento das pegas, condigdo de
vitoria e inteligéncia artificial. Todos os jogos de tabuleiro
analisados tém essas trés partes bem definidas: uma ou mais regras
para movimentar as pecas, uma condi¢do para se vencer uma
partida e, pela possibilidade de jogar contra o programa, um codigo
com alguma técnica de inteligéncia artificial para gerar as jogadas
do jogador artificial.

4.3 Experiéncia do usuario

Antes mesmo de iniciar a implementacao deste trabalho, diversos
objetivos foram listados pensando em proporcionar ao jogador uma
boa experiéncia. Como os jogos logicos podem ser jogados por
criangas até idosos, ¢ preciso que numa versdo digital todos
entendam o que esta acontecendo e consigam interagir, mesmo sem
ter contato anterior com tablets ou smartphones. Também ¢
importante lembrar que um jogador pode estar experimentando os
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jogos pela primeira vez e ainda sozinho. Nesse sentido o jogo
precisa ajuda-lo a saber o que fazer em cada momento. Abaixo
estdo listados esses objetivos junto com suas solugdes:

a. “o jogador precisa saber o que fazer e quando fazer”. Para isso,
foi reservado um espaco na interface da partida que exibe uma
mensagem que indica ao jogador a sua vez de jogar, utilizando o
nome que ele definiu para si. Essa mensagem ¢ especifica para cada
tipo de jogada que precisa ser feita. Quando o jogador precisa
movimentar uma pega, a mensagem ¢ diferente daquela quando ele
precisa posicionar uma peca que esta fora do tabuleiro para dentro
dele.

b. “as possibilidades de jogada precisam ser claras”. Cada
jogador precisa saber o que ele pode fazer com cada peca. Para
atender isso, quando um jogador seleciona uma pega que tem mais
de uma possibilidades de movimento, a pega selecionada e as
possiveis casas para as quais ele pode mové-la sdo destacadas no
tabuleiro. Quando a peca s6 tem um movimento possivel, esse
movimento ¢ realizado sem a necessidade de selecionar a casa.

c. “o jogador precisa entender por que o jogo acabou”. Quando
um jogador vence o jogo, as pecas que compde a jogada vitoriosa
sdo destacadas. Num jogo de alinhamento, por exemplo, as pecas
alinhadas que deram a vitoria recebem destaque. Também ha uma
mensagem no final do jogo indicando qual jogador venceu ou se
houve empate.

d. “o jogador precisa conseguir acompanhar o que esta
acontecendo em cada momento do jogo”. Para isso, quando uma
peca vai de uma casa para outra, ela se movimenta da casa de
origem até a casa destino, ndo simplesmente some de uma casa e
aparece na outra. Todas jogadas, sejam elas de movimento ou
posicionamento, também sfo registradas num local especifico da
tela de jogo, um registrador de jogadas, para que o jogador possa
rever o historico da partida. Esse historico indica qual movimento
foi feito, diferenciando cada um com um simbolo e a(s) casa(s)
envolvida(s). Para uma jogada de movimento, a mensagem segue o
padrdo “casa de origem — casa destino”, sendo que a seta para a
direita representa esse tipo de jogada. Para uma jogada de
posicionamento, o padrdo ¢ “| nome da casa”, sendo que a seta para
baixo representa esse tipo de jogada. Esses simbolos foram
escolhidos como uma maneira de representar visualmente o tipo de
jogada. A seta para a direita d4 o entendimento de ir de um lugar
para outro. A seta para baixo da o entendimento de estar colocando
algo num lugar.

e. “as pegas e casas do tabuleiro precisam ser facilmente
identificadas e selecionadas.” Todos os jogos do Classics
Grandmaster séo jogados com pegas do mesmo formato. Néo ha,
como no Xadrez, pecas com formatos diferentes. Aproveitando
isso, as pecas foram desenhadas em formatos bem simples, com
tamanho suficiente para facilitar sua selec@o e cores bem diferentes
para diferenciar os jogadores.

Figura 1: Tela do menu
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5 RESULTADOS OBTIDOS

O jogo desenvolvido até o final deste trabalho apresenta alguns
elementos comuns a jogos digitais - como as telas inicial, de
configuragdo ¢ de instru¢des -, alguns pensados ja para a
experiéncia do usuario com o jogo completo, e outros que
demonstram o funcionamento desejado para ele dentro do escopo
deste trabalho. Abaixo seguem algumas imagens das telas
produzidas para o jogo que representam cada um desses elementos.

A tela do menu ¢ a tela inicial do jogo. Ela ¢ bem simples,
semelhante a qualquer jogo digital: tem um espago reservado para
o logotipo do jogo e um menu com as opgdes.

counoumu;é

NOME DO JOGADOR

(ORDASPECAS ~ MUSICA

Figura 2: Tela de configuragdes

Através da opgdo “Configuragdes” na tela de menu, o jogador
abre a tela de configuragdes. Nela estdo as opgdes do jogo que
podem ser modificadas. O jogador pode mudar seu perfil, que é o
seu nome ¢ a cor das suas pecas. Conforme estiver definido nesta
tela, sera exibido na tela de jogo durante as partidas.

Os elementos para alterar o tema, o volume da musica e os efeitos
sonoros estdo presentes, porém sem fungdo, pois ainda ndo ha sons
e diferentes temas no jogo. Com diferentes temas ¢ possivel criar
temas especificos para jogadores de uma certa idade ou com algum
tipo de necessidade visual especial. Por exemplo, criangas
poderiam jogar o jogo com uma arte pensada para elas.

Figura 3: Tela de instrucdes

A opgdo “Instrugdes” da tela inicial leva o jogador a tela de
instrugdes, a qual exibe as instrugdes basicas de funcionamento do
jogo.

Quando o jogador entra pela primeira vez no Classics
Grandmaster, ele ainda ndo tem um perfil salvo. Por isso, quando a
op¢ao “Um jogador” for acessada pela primeira vez, o jogador ¢
levado para a tela criagdo de perfil.

Nessa tela o jogador escolhe para si um nome e a cor das suas
pecas. Ao tocar no botdo “Confirmar”, essas informagdes sdo
salvas no dispositivo que estiver sendo usado. Nas proximas vezes
que o jogador entrar no jogo, ndo passara por essa tela de novo.
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NOVO PERFIL

DIGITE SEUNOME

Figura 5: Tela de escolha do médulo

Ap6s confirmadas as informagdes na tela de criag@o de perfil, a
proxima tela sempre ¢ a de escolha do modulo. Nesta tela estdo
visiveis todos os moédulos que compde o jogo. Eles tém um
logotipo, que esta no meio da tela, um nome, que estd acima do
logotipo, e a porcentagem que indica o quanto aquele modulo estéd
completo, abaixo do logotipo.

Parte3 - Posicionamento Estratégico

Parte 4 - Alinhamento e Captura

Figura 6: Tela de escolha do jogo

Ao escolher o modulo, chega-se na tela de escolha do jogo. No
lado esquerdo estdo todos os jogos do mdédulo escolhido, divididos
conforme as partes que o compde. No lado direito estd uma
visualiza¢@o maior do tabuleiro do jogo selecionado. Abaixo dele
esta o nome do jogo e um botdo para confirmar a escolha. Ao tocar
nesse botdo o jogo escolhido é carregado e exibido na tela de jogo.

Na tela de jogo ¢ que acontecem as partidas. Na direita estd o
tabuleiro do jogo escolhido. Ali ocorre toda interagdo com as pegas.
Na esquerda estdio as informagdes sobre a partida. No alto esta o
nome do jogo. Abaixo dele as mensagens sobre o andamento do
jogo, que ddo instrugdes como quem esta na vez de jogar ou quem
ganhou a partida. Abaixo dessa mensagem estd uma caixa com o
registro das jogadas realizadas na partida. Por ultimo estdo os
botdes de gerenciamento.
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Mova uma pega.
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Figura 7: Tela de jogo

O botdo “Regras” faz surgir uma aba com as regras do jogo que
esta sendo jogado. O botdo “Configurar uma posigdo inicial”
possibilita ao jogador montar uma configuragdo de pecas para
iniciar uma partida a partir dela. O botdo “Iniciar na posicdo
padrdo” monta a configuragdo padrdo daquele jogo e inicia a
partida. “Voltar ao menu” e “Trocar de jogo” fazem aquilo que o
nome diz. “Préximo jogo” passa para o proximo jogo do médulo,
seguindo a ordem do mddulo. Esse botdo sé fica disponivel se o
proximo jogo esta liberado.

6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho descreveu o processo de estudo e implementagdo do
Classics Grandmaster, um jogo digital que exercita o raciocinio
logico através do aprendizado de jogos logicos de tabuleiro. O
resultado final desse processo ¢ um jogo para smartphones e tablets
com Android, ainda incompleto como produto, mas que atende aos
objetivos deste trabalho.

O jogo desenvolvido apresenta os jogos de tabuleiro de forma
simples e compreensiva, um fluxo de jogo conforme o método do
LoBoGames, serve como ferramenta de ensino e esta construido de
forma que a inclusdo de novos jogos seja um processo simples.

Alguns trabalhos futuros ja sdo previstos para completar o jogo
antes de ser inserido na Play Store, a loja de aplicativos para
Android, na qual buscara alcangar um espago no mercado de jogos
de tabuleiro digitais. Os planos séo:

a. ampliar a quantidade de jogos. A ideia ¢ incluir pelo menos
tantos jogos e modulos quanto existem no Programa LoBoGames.

b. completar o jogo como produto. Alcancgar o padrdo dos jogos
presentes nas lojas de aplicativos. Concluir programacio, arte, sons
e musica. Depois encontrar um modelo de negécios adequado.

c. utilizar uma técnica de IA. O desenvolvimento da IA nio foi o
foco deste trabalho, mas ¢é sabido que para jogadores mais
experientes o desafio de uma boa IA ¢ essencial. Essa
implementagdo pode vir junto com um sistema de niveis de
dificuldade, no qual o nivel mais facil tem uma técnica de [A mais
fraca e no mais forte uma mais elaborada.

d. alcangar outras plataformas.

e. estabelecer uma parceria com o Programa LoBoGames. Como
o jogo foi criado inspirado no Programa, a ideia ¢ que o publico
dele o teste para que seja refinado até o seu langamento oficial.
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