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RESUMO

Este presente texto contextualiza sobre o desenvolvimento de jogos para a
plataforma Windows Phone utilizando o XNA Framework, ambos desenvolvidos pela
Microsoft, detalhando diversos aspectos da plataforma e todas as camadas deste
framework de desenvolvimento de jogos. Alem de discutir a respeito de conceitos
tedricos referentes ao assunto citado, o presente trabalho também mostra na pratica
0s principais pontos da codificacdo e concepcao de um jogo bidimensional do tipo
arcade, o WPBounce, o qual teve sua ideia principal retirada e evoluida a partir do

game KBounce (desenvolvido pela KDE).

Palavras Chaves: Jogos, XNA, Windows Phone.



ABSTRACT

This present text contextualizes about game developing for the Windows Phone
platform using the XNA Framework, both developed by Microsoft, it's detailing
various aspects of the platform and all layers of the framework used for game
development. Besides discussing about the theoretical concepts relating to the
subject cited above, the present study also shows in practice the main points of
coding and design of a two-dimensional arcade game, the WPBounce, which has its
main idea evolved and extracted from the KBounce game (developed by KDE).

Keywords: Games, XNA, Windows Phone.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho discutird a respeito do desenvolvimento de jogos para o mais
novo sistema operacional (langado em 21 de outubro de 2010) para dispositivos
méveis criado pela Microsoft, o Windows Phone (WP), e seu framework de
desenvolvimento de jogos, o XNA Framework, os quais atualmente se encontram

nas versodes 7.5 e 4.0, respectivamente.

Durante o decorrer deste documento serdo abordadas as principais etapas
necessarias para o desenvolvimento e criacao de jogos bidimensionais para WP, e
uma breve apresentacdo desta plataforma, seu SDK (Software Development Kit, ou
pacote de desenvolvimento de software) de desenvolvimento e o framework de
criacao de jogos da Microsoft, 0 XNA, os quais quando combinados com a IDE (do
inglés, Integrated Development Environment - ambiente de desenvolvimento
integrado) Visual Studio 2010 se tornam uma fortissima ferramenta para

desenvolvimento de jogos.

O rumo para o qual este trabalho se direciona foi escolhido por considerar
este assunto algo extremamente atual, inovador e, por intermédio do XNA, muito
simples e amigavel, diferentemente do que acontece em outras ferramentas de
desenvolvimento de jogos como Managed DirectX', OpenGL? e outras APIs (do
inglés, Application Programming Interface - Interface de Programacao de Aplicativos)

criadas para estes fins.

O objetivo deste trabalho € mostrar alguns conceitos basicos e etapas do
desenvolvimento de jogos para WP utilizando XNA Game Studio e a linguagem C#.
Também tem como alvo a demonstragdao na pratica de alguns pontos do contetudo
abordado, através de um minitutorial (Capitulo 5), o qual mostrara alguns passos
que necessitam de maior atencdo na concepc¢do do jogo WPBounce, o qual é
bastante semelhante ao jogo KBounce® da KDE.

' Managed DirectX é um conjunto de bibliotecas criadas pela Microsoft a fim de melhorar a interface
entre o desenvolvedor e a manipulagdo do hardware de um computador, o qual utiliza Windows como
sistema operacional (Jones, 2004).

2 OpenGL é uma biblioteca aberta e multiplataforma desenvolvida com o propésito de ser o mediador
entre o desenvolvedor e o gerenciamento de hardware, assim facilitando o desenvolvimento de
aplicagbes que utilizem recursos graficos, como por exemplo jogos (Astle e Hawkins, 2001).

% KBounce é um jogo de um Unico jogador do tipo arcade desenvolvido pela KDE. Disponivel em:
<http://www.kde.org/applications/games/kbounce/>. Acesso em: 05/05/2012.
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O capitulo dois abordara o sistema operacional WP, seu padrao de interface e
seus requisitos. O capitulo trés discutira a respeito do Microsoft XNA Framework e
sua estrutura. No capitulo quatro, sera apresentado o projeto do jogo WPBounce, a
sua mecanica, suas definicbes e as ferramentas utilizadas no desenvolvimento do
mesmo entre outros assuntos. O capitulo cinco mostra a concepgdo do jogo
WPBounce focando em como o mesmo foi estruturado. E finalmente o capitulo seis,

apresenta a concluséo do projeto e os trabalhos futuros.
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2 WINDOWS PHONE

O WP ¢é o novo sistema operacional para dispositivos moéveis desenvolvidos

pela Microsoft, foi langado no dia 21 de outubro de 2010, e gragas ao novo conceito

de interface criado pela mesma, Metro, o0 WP ganhou uma interface extremamente
inovadora, agradavel e intuitiva (WILLIAMS, C. G. e CLIGERMAN, G. W., 2011).

Para evitar possiveis problemas relacionados a dispositivos com baixa

capacidade de processamento ou com recursos insuficientes, a Microsoft criou uma

lista de recursos minimos* que seus fabricantes devem seguir rigorosamente na

fabricacdo de seus produtos para que os mesmos possam ter funcionando o WP

como sistema operacional.

Os recursos minimos que um aparelho deve ter para obter autorizagéo para a

instalagdo do WP séo:

Tamanho do display: o dispositivo deve ter uma tela de 480 x 800
pixels;

Capacidade de toques: o aparelho deve suportar quatro ou mais

toques simultadneos na tela;

Sensores: sensor de localizacao, acelerébmetro, luz de ambiente, entre

outros;

Camera: deve ter camera digital com no minimo cinco megapixel e
flash;

Botoes: no minimo trés botdes frontais, o Back Button (serve para
voltar a ultima pagina aberta), Start Button (vai para pagina inicial) e o
Search Button (abre Bing, motor de pesquisa na internet desenvolvido
pela Microsoft, a fim de que o usuario possa realizar buscas), como
mostrado na figura 1;

Memoria: no minimo 256MB de meméria RAM e oito GB ou mais de

memoria para armazenamento;

* O WP possui uma lista de recursos minimos para garantir um bom funcionamento do sistema. Lista
disponibilizada em: <http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff637514(v=vs.92).aspx>.
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Alem dessas especificacoes citadas, a Microsoft também definiu um modelo
padrdao para os dispositivos, por este motivo todos os aparelhos possuem
semelhante modelo, com um display de acordo com o tamanho informado na lista de
requisitos e os trés botdes, Back Button, Start Button e Search Button. A Figura 1

exemplifica melhor como deve ser o modelo de um dispositivo com WP.

Figura 1: Modelo de um dispositivo com WP (MACHADO, 2011).

21 METRO

Pode-se dizer que Metro € um conceito de interface e foi implementado no
WP. Este padrao é algo extremamente inovador no que diz respeito a navegacao,
janelas, icones, entre outros pontos. Segundo Martins (2012), é possivel afirmar que
aplicagdes baseadas no Metro serdo extremamente ricas e interessantes para a

experiéncia do usuario (User Experience).

O Metro possui alguns principais conceitos em sua teoria que devem ser
destacados, os quais serdao abordados nos préximos subtopicos.
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2.1.1 HUBS E PANORAMAS

Para mostrar todo o conteddo na tela foi criado o conceito de HUBs, o qual
exibe as informacdes de maneira inteligente com uma visdo panoréamica, como
exemplificado na Figura 2. Para visualizar o restante basta deslizar o dedo na tela
movendo para um dos lados, desta forma a tela acompanha o movimento e
disponibiliza todo o conteudo para o usuario, porem uma parte do panorama por vez
(Maciejewsky, 2011).

Figura 2: Demonstragdo de como € o funcionamento do conceito HUBs e panoramas
(MACIEJEWSKY, 2011).

Além de ser uma forma de visualizacdo de conteudo, os HUBs também
possuem uma grande e inovadora funcionalidade, eles agregam em um unico local
informacgdes de diversos aplicativos, como por exemplo o HUB de pessoas, o qual
retne em um unico local informacdes sobre contatos, sobre o que eles andam
fazendo nas redes sociais, ou quais foram os contatos das ultimas ligacoes

realizadas, como mostra a Figura 3.
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Figura 3: HUB de pessoas do WP (MACIEJEWSKY, 2011).

2.1.2 NAVEGAGCAO SIMPLIFICADA

Com ajuda dos HUBs e panoramas ja citados, as interfaces Metro ganharam
um novo conceito de navegacao simplificada, a qual consiste em disponibilizar o
maior numero de informacdes referentes a um assunto em um Unico local
(panorama), como exemplificado na Figura 4, a qual mostra o panorama do Zune do
WP (aplicativo de reprodugédo de musicas, videos, radios,...). Na primeira coluna fica
um menu, 0 qual disponibiliza a¢cées para que 0 usuario possa executa-las no
aplicativo, ja na segunda e terceira parte é exibido um histérico das ultimas musicas
ou videos reproduzidos, na quarta o que ha de novo e assim por diante. Enfim, todo
conteldo em um Uunico lugar ao rapido alcance de alguns toques e/ou deslizes,
proporcionando assim, uma navegacao simplificada (MARTIN, 2012).
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Figura 4: Zune do WP (KRAVITZ, 2010).
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3 XNA FRAMEWORK

Segundo Junior (2011), o XNA (sigla em inglés que significa XNA’s Not
Acronymed), como ja citado anteriormente, é um framework que visa facilitar o
desenvolvimento e a criacdo de jogos para PC (Windows Vista, Windows Seven...),
Xbox 360 e WP.

O XNA pode ser considerado como uma evolucdo do MDX. Esse se encontra
na versao 4.0 (2010), a qual trouxe consigo WP SDK 7.1, um pacote para
desenvolvimento de aplicacées para dispositivos méveis com WP. O XNA Game
Studio 4.0 é uma extensao do Visual Studio, utiliza o XNA Framework e suportado
por todas as versdes do Visual Studio 2010 com suporte para C#, inclusive o Visual
C# 2010 Express Edition (versao livre do Visual Studio).

Como ilustrado na Figura 5, instalagdo do XNA Framework e o SDK para WP,
é adicionado ao Visual Studio uma série de tipos de solucdes® referentes a jogos, e
gracas ao seu SDK, também sao adicionados projetos voltados para a plataforma
WP. Selecionando uma das templates da Figura 5 é criada uma solucao com todo o
coédigo necessario para 0 jogo rodar e se iniciar o desenvolvimento sem se
preocupar com coisas basicas referentes a cada tipo de projeto (template).

New Project

Recent Templates |.NET Framework 4 v |Sort by: | Default V‘
Installed Templates y — N\
4 Visual G _)EJ Windows Phone Game (4.0) Visual G
Windows r—
Web J_FJ Windows Phone Game Library (4.0) Visual G
Office —
Cloud JEJ Windows Phone Silverlight and XNA Application Visual C#
Reporting
SharePoint E Windows Game (4.0) Visual (¢
Silverlight -
Silverlight for Windows Phone E Windows Game Library (4.0) Visual C#
Test L
WCF E Xbox 360 Game (4.0) Visual C#
Workflow =
ANA . Studio 4.0 :E Xbox 360 Game Library (4.0) Visual G
Other Project Types i
S Q| Content Pipeline Extension Library (4.0 Visual C#
Modeling Projects :-~(\ ontent Pipeline Extension Library (4.0) isual C#
Test Projects ==
)| Empty Content Project (4.0) Visual C#
Online Templates \VE J

Figura 5: Tela de templates de projetos do Visual Studio 2010.

® O Visual Studio titula de “solugdo” uma aplicacdo completa, a qual possui um ou mais projeto com
funcdes especificas.
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Definicdo dos templates mais comuns para jogos na plataforma Microsoft:

Windows Phone Game: cria uma solucado com um projeto do tipo WP
Game juntamente com todo o ambiente necessario para a criacao de

jogos para WP;

Windows Phone Game Library: cria uma biblioteca de classes, a qual
sera utilizada por um WP Game;

Windows Phone Game Silverlight and XNA Application: agrega o
poder do Silverlight e do XNA Framework em uma unica solucao;

Windows Game: cria uma solugcdo com todas as configuracoes
necessarias para o desenvolvimento de um jogo para desktop
(Windows 7, Windows vista, ...);

Windows Game Library: cria uma biblioteca de classes, a qual sera
utilizada por um Windows Game;

Xbox 360 Game: cria o0 esqueleto de um jogo para Xbox 360;

Xbox 360 Game Library: biblioteca para projetos do tipo Xbox 360
Game;

Content Pipeline Extension Library: monta o esqueleto de um
projeto onde ficara todo o conteudo do jogo, sons, efeitos sonoros,

texturas, modelos 3d, entre outros;

Empty Content Project: estrutura um projeto do tipo Content vazio, ou
seja, um projeto do mesmo tipo do Content Pipeline Extension Library,

porem sem o esqueleto e as configuragdes padroes.

3.1 ESTRUTURA

A melhor maneira de se explicar a estrutura do XNA Framework é utilizando a

Figura 6, a qual mostra todas as suas camadas e o que as mesmas contém.
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Extensoes Plataforma

: Graphics A
Starter Kits | Direct3D

Maodelo de :
Aplicacdo Audio

Cédigo ’ XACT ’

Input

Math
Conteldo i XINPUT
Fipeline de
Contetdo
(content
pipeline)

Storage

Componentes XCONTENT
Network

Figura 6: A plaforma XNA e seus componentes e bibliotecas (OLIVEIRA, 2009).

3.1.1 CAMADA DE JOGOS

Segundo Oliveira (2009), as starter kits® sdo pequenos jogos de varios
géneros, o0s quais sao desenvolvidos pela Microsoft, e tem como objetivo
impulsionar a criagdo de um jogo. Utilizando XNA o desenvolvedor somente fica
responsavel por criar o cddigo e o conteudo (sons, efeitos sonoros, texturas e
modelos 3D) do jogo, como mostrado na Figura 6, e os componentes sado por conta
da comunidade (engines, bibliotecas, entre outros componentes feitos com o
objetivo de facilitar a vida do desenvolvedor).

3.1.2 CAMADA DE EXTENSOES

Todo jogo em XNA (em qualquer linguagem) é basicamente um /oop, ou ciclo,
que inicia quando o jogo comecga e termina quando o jogo é finalizado, ou seja, o
jogo fica constantemente gerenciando as acdes do(s) jogador(es) e reage a estas de
acordo com as regras do jogo, as quais foram criadas pelo desenvolvedor, o
responsavel por todo este gerenciamento € o modelo de aplicagéao.

® Starter kits séo distribuidas de maneira gratuita no seguinte endereco: <http://create.msdn.com/en-
uS/>.
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O Content Pipeline é o encarregado por lidar com todo o conteldo do game,
ou melhor, as musicas, os efeitos sonoros, as texturas, ou ate mesmo os modelos
3D, fica a cargo desse componente gerenciar e otimizar a utilizacado dos mesmo pelo
jogo, tirando esta tarefa das maos do programador.

3.1.3 CAMADA DE NUCLEO

Como o proprio nome ja diz esta é a principal camada do XNA, é onde se
encontra os principais recursos do mesmo: O componente Graphics (responsavel
por toda e qualquer redenrizacdo de baixo nivel do jogo, o mesmo roda sobre a
plataforma Direct3D 9); Audio (torna o gerenciamento de efeitos sonoros, musicas,
entre outros, muito mais simples); Input (geréncia entradas de dados feitas pelo
usuario, sejam estas teclados, mouses, joystick, ...); Math (fornecer inumeras
funcbes matematicas pré-definidas para auxiliar no trabalho com coliséo,
movimentacao, fisica, vetores, entre diversos outros); Storage (facilita a manipulagéo
de dados em disco, seja para salvar o jogo ou para o ranking do mesmo); e por
ultimo o NetWork (o qual proporciona e facilita a criacdo de jogos em ambientes

online, ou alguma conexao, caso seja necessaria).

3.1.4 CAMADA DE PLATAFORMA

Enfim a dltima camada, a Plataforma, esta € a camada na qual todos os
componentes anteriormente citados foram baseados, seja de forma direta ou indireta

os mesmo utilizam esta plataforma.

3.2 CICLO DE VIDA

Diferentemente de uma aplicagdo comum, a qual possui uma interface grafica
que questiona o usuario para que o mesmo preencha formularios e clique em botdes
de OK ou cancelar. Um jogo nao espera que o seu jogador diga o que fazer, ele fica
em um loop desde o momento que € iniciado e |é todas as entradas que o usuario

fez no intervalo entre iteracdes e reage concordantemente com as mesmas, fazendo
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as personagens pularem, atirarem, entre outros diversos atos. Resumidamente, um

jogo ndo possui registro de eventos, ao contrario de uma aplicacédo (Reed, 2009).

Gracas ao XNA, desenvolver um jogo se tornou uma tarefa bastante simples
e fez com que os desenvolvedores mantivessem o foco na ideia do jogo sem ter que
se preocupar tanto com a sua plataforma (audio, entradas, graficos,...) em que o
mesmo esta sendo desenvolvido. Isso € possivel ndo sé por intermédio dos
componentes citados anteriormente, mas também por conta de cinco métodos
esséncias para qualquer jogo desenvolvido em XNA (Initialize, LoadContent, Update,

Draw, UnloadContent). A Figura 7 mostra como sao alocados os métodos

{ \

Game Loop |
v

7 7 Término da aplicagdo /
) |

Figura 7: Ciclo de vida de um jogo em XNA (ANDRADE, 2010).

anteriormente citados.

O método Initialize € o primeiro método a ser iniciado em um jogo e é onde
todas as suas variaveis devem ser inicializadas. O método LoadContent € o local em
que se encontra o codigo responsavel por carregar todo o conteldo que sera
utilizado no jogo (o qual fica alocado em um projeto do tipo content pipeline) para a
memb©éria do dispositivo (desktop, mdvel ou console), ou seja, carrega as musicas, 0s
efeitos sonoros, as texturas, os modelos 3D, etc. O Update € responsavel por
atualizar todos os objetos do jogo, como por exemplo mover um personagem, etc. O
método Draw renderiza na tela tudo aquilo que foi “atualizado” pelo método Update e
estes ficam em loop desde o inicio do jogo até seu término. Por fim, o método
UnloadContent o qual é responsavel por tirar da memoria todo o conteudo do projeto
e finaliza-lo.
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3.3 PRINCIPAIS COMPONENTES

Segundo Torres e Tavares (2009), os componentes abordados nos
subtépicos desta sessdao serdo os mais utilizados pelo desenvolvedor durante a
escrita de algum jogo, caso o0 mesmo opte por utilizar o XNA Framework.

3.3.1 MECANICA

Os topicos a seguir destacam o principal objetivo de cada um dos

componentes utilizados para promover a mecanica de um jogo em XNA.

e GameComponent: este componente é basicamente um esqueleto que
serve para modelar qualquer tipo de componente que nao dependa de
graficos para um correto funcionamento, por este motivo o0 mesmo nao

possui 0 método Draw;

e DrawableGameComponent. define uma estrutura para modelar
componentes grafico, ou seja, qualquer objeto visivel na tela (sprites,
fontes,...);

e GameComponentCollection: € uma classe do tipo lista que tem como
objetivo agrupar o0s componentes, sejam estes do tipo
GameComponent ou DrawableGameComponent, a fim de facilitar o

gerenciamento dos mesmos;

e GameTime: é a classe responsavel por computar todas as
informacdes referentes ao tempo do jogo.

3.3.2 GRAFICOS

Os seguintes topicos discutirdo a respeito dos componentes pertinentes aos
gréficos de um jogo em XNA.

e Rectangle: é uma classe utilizada para calcular as coordenadas de um
objeto na tela. Possui propriedades que informam exatamente a
posicdo de cada lado do retangulo (right, left, top, bottom) na tela e
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também possui um método nativo para o calculo da colisdo, por
exemplo, identificar se os tiros da nave estdo atingindo os inimigos em

jogo do tipo Space Invaders (jogo bidimensional de tiro);

Vector2: é um objeto bastante utilizado para armazenagem da posicao
de um componente na tela e calculos para movimentar o mesmo em

um jogo bidimensional;

Texture2D: normalmente utilizado para o carregamento € manipulacéo

de texturas do jogo (cenarios, sprites,...).

Color: principalmente utilizado para colorir texturas, assim possibilita o
reaproveitamento das mesmas. Também serve para criar efeitos de

transparéncia, colisdo pixel-a-pixel e efeitos de fade-in e fade-out.

3.3.3 ENTRADA DO JOGADOR

Esta sessao, tratara os tipos de entradas de dados de um jogo em XNA e os

componentes necessarios para trabalhar com as mesmas.

3.3.3.1 DESKTOP

Os seguintes tépicos explicardo sobre cada um dos componentes necessarios

para gerenciar as entradas do usuario a partir de um computador (Windows).

Keyboard: ¢ a classe usada para gerenciar e manipular o teclado.
Contem todas as propriedades e métodos correspondentes a estas

tarefas;

KeyboardState: represa o estado atual do teclado do computador, é
basicamente uma “foto” do teclado e é utiliza para detectar quais teclas

foram apertadas;

Keys: é um enumerador que representa todas as teclas do teclado, é
necessario na identificacao das teclas apertadas.
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3.3.3.2 CONSOLE

A sessao aborda as classes utilizadas para gerenciar as entradas de dados a

partir de um console (Xbox).

GamePad: é a classe necessario para o gerenciamento e manipulagcéao
de controle do console, possui todas as propriedades e métodos

pertinentes a estas agdes;

GamePadState: represa o estado do controle, ou seja, uma “fotografia”

do mesmo informando todos botdes pressionados;

GamePadButtons: e uma estrutura com uma propriedade para cada
botdo do console, € também uma propriedade de GamePadState com

a funcao de identificacdo de entradas do jogador;

Buttons: € um enumerador que representa todos os botdes de um
controle para console, é utilizado na identificacdo de quais botdes

foram pressionados.

3.3.3.3 DISPOSITIVO MOVEL

Esta sessdo exibe as classes utilizadas para gerenciar as entradas do usuario

a partir de um dispositivo mével (WP).

TouchPanel: é a classe responsavel por fornecer métodos para

obtencéao de informacdes de entradas do jogador;

TouchCollection: é uma colecao de TouchLocation, a qual é obtida a
partir do método GetState do TouchPanel,

TouchLocation: prové diversas propriedades com informacdes
pertinentes a identificacao da entrada do jogador (toque na tela), para

que os objetos ou componentes do jogo possam reagir as mesmas;

TouchLocationState: é um enumerador que representa todos os
estados que um objeto do tipo TouchLocations pode ter.
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4 PROJETO DO JOGO

Neste trabalho serdo mostrados alguns conceitos e etapas do
desenvolvimento de um jogo para WP. E um jogo do tipo arcade para um Unico
jogador baseado no jogo KBounce’. KBounce é um jogo criado pela equipe
internacional de tecnologia, o KDE. O jogo € parte de seu projeto, o qual consiste na
criacdo de softwares livres para modernos e elaborados ambientes gréfico nas
plataformas de Linux e Unix.

O jogo exige agilidade e estratégia. Possui um campo rodeado de paredes e
duas ou mais bolas ficam se movendo de um lado para o outro, ricocheteando nas
laterais da tela como mostra a Figura 8. O jogador tem como objetivo principal criar
paredes e quando completar 75% dessa area vazia 0 mesmo vence e passa para o

proximo nivel, o qual uma bola é acrescentada.

O WPBounce teve sua ideia principal extraida do game KBounce, porém um
pouco mais simplificado e compativel ao conceito de interface da Microsoft, o Metro.

L KBounce @ & N

Game Sefttings  Help

: 0 New @ Pause

Level:5 Score: 267 Filled: 23% Lives: 5 Time: 168

Figura 8: Jogo KBounce desenvolvido pela KDE.

" O seguinte video mostra de maneira pratica o funcionamento e a mecanico do jogo KBounce:
<http://www.youtube.com/watch?v=70Zw1YE5WJI>.
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41 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento deste projeto foi utilizado, o Visual Studio 2010, o
framework XNA 4.0, o SDK 7.1 do WP e seu emulador. Estas ferramentas serao

melhor abordadas nos subtopicos desta sesséao.

4.1.1 VISUAL STUDIO 2010

E uma IDE criada com o intuito de auxiliar no desenvolvimento de software

para a plataforma .Net com as linguagens C#, Visual Basic, C++, J#, entre outras.

Nao é apenas um editor de codigo e sim uma poderosa ferramenta com
diversos recursos que facilitam o desenvolvimento de um software e aumentam sua
qualidade final, tais como um ambiente completo para testes, ou seja, utilizando o
Visual Studio® é possivel criar coédigo para testar a aplicacdo que estd sendo
desenvolvida, também possui um conceito de Team builder, ou seja, € possivel
desenvolver uma aplicacdo com diversos desenvolvedores trabalhando
simultaneamente em diferentes partes do sistema. Enfim possui multiplos recursos
necessarios para garantir a melhor qualidade de um software e a maxima velocidade

na construgcao do mesmo (MARTIN, 2012).

4.1.2 XNA FRAMEWORK 4.0

O XNA Framework 4.0°, a versdo mais nova do framework discutido no
Capitulo 3. E o mais utilizado no desenvolvimento de games para as plataformas
Microsoft. Esta versao do XNA é compativel com todas as edi¢cdes do Visual Studio
2010 com suporte a linguagem C#, inclusive o Visual C# Express Edition 2010
(Martin, 2012).

8 O Visual Studio 2010 possui uma versdo gratuita, o Visual C# Express Edition 2010, a qual esta
disponivel no seguinte endereco: <http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-
editions/visual-csharp-express>.

® O Microsoft XNA Game Studio 4.0 esta disponivel gratuitamente no seguinte enderego:
<http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23714>.
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4.1.3 WINDOWS PHONE SDK 7.1

Para desenvolver qualquer aplicativo ou jogo para WP é necessario antes

instalar seu SDK'®, para que todas as templates e bibliotecas necessarias para o

desenvolvimento para esta plataforma sejam instaladas e disponibilizadas para o

desenvolvedor. O SDK do WP se encontra na versdo 7.1 e é esta versao que sera

utilizada na criagdo do WPBounce (Martin, 2012).

Ao instalar o SDK também séo instaladas algumas ferramentas auxiliares ao

desenvolvimento:

Emulador: Emula um dispositivo com WP. Sera melhor abordado no

préximo topico;

Developer Phone Registration: E um aplicativo que permite o
desenvolvedor registrar até trés dispositivos diferentes no WP
MarketPlace (site que possibilita que desenvolvedores possam publicar
e distribuir seus aplicativos e games), dessa forma é possivel instalar o
aplicativo direto em uma device e testa-lo em um ambiente real,
permitindo assim a depuracao do codigo, ou seja, analisar o codigo em
tempo de execucgdo e identificar possiveis falhas. Sem o registro do
telefone ndo é possivel instalar aplicativos no mesmo sem o intermédio
do WP MarketPlace ou a ferramenta Application Deployment, a qual
sera abordada a seguir. Fazendo uso de um dos dois ultimos meios de
distribuigao citados acima o desenvolvedor perde um valioso recurso, 0
Debug (Depuracao do codigo);

Application Deployment: E uma ferramenta que permite a distribuicdo
de aplicativos do WP diretamente no dispositivo ou no emulador. A
compilagdo de um aplicativo para WP resulta em um arquivo do tipo
XAP, o qual é necessario para que o Application Deployment inicie o

processo de instalagéao.

'Y \WP SDK 7.1 esta disponivel de forma gratuita em: <http://create.msdn.com>.
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4.1.4 WINDOWS PHONE EMULATOR

Junto com o SDK de desenvolvimento para WP ja vem um emulador de um
aparelho com WP instalado para que seja possivel testar a aplicacao desenvolvida
sem a necessidade de um dispositivo real. O emulador possui a versdo mais atual
do WP e diversas caracteristicas do mesmo, como por exemplo, a troca de tema, o
botdo de pesquisa, o qual abre o Bing (motor de busca online da Microsoft), o botédo
voltar, o navegador Internet Explorer, entre diversos outros recursos. A Figura 9.a
mostra a pagina inicial de um emulador de WP (Martin, 2012).

Também é possivel emular o acelerémetro (dispositivo que mede aceleracbes
do aparelho, a fim de detectar movimentos externos, a orientacdo do mesmo, entre
outras interacdes do usuario) do aparelho e testar aplicacbes que dependem deste
recurso. A Figura 9.b mostra a janela de ferramentas adicionais do emulador com a

aba de acelerdmetro selecionada.

Additional Tools

Accelerometer

Recorded Data

® Shake

Play

(@) (b)

Figura 9: Emulador do WP: (a) tela do emulado; (b) ferramenta de simulagad do acelerémetro.

Ainda existem mais duas abas nas ferramentas adicionais do emulador do
WP, Localizacédo e Screenshot. A localizagdo é basicamente uma GPS, ou seja, é

possivel definir localizagcdes para testar aplicativos que necessitem deste recurso,
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como por exemplo, algum sistema de navegacao ou a rede social Foursquare (rede
social que tem como principal objetivo mostrar a localizacdo dos contatos do
usuario, para que o mesmo saiba o que seus amigos estao fazendo ou se ha algum
préximo do mesmo). A Figura 10 mostra o simulador de localizacdo do emulador do
WP.
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Figura 10: Aba de localizagao.

E por fim a aba Screenshot que permite ao usuario capturar a tela do seu
emulador e exporta-la em formato de imagem. Funciona basicamente como a tecla

Printscreen do computador. A Figura 11 mostra como é a aba Screenshot.

Screenshot

Capture

480px x 800px

Figura 11: Aba Screenshot.
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4.2 IDEIAS E RASCUNHO DO JOGO

O WPBounce apesar de ser um jogo em diversos ponto semelhante ao
KBounce possui uma inconfundivel interface compativel ao novo conceito de
interface grafica da Microsoft, o Metro. As cores do jogo sao trocadas
concordantemente com os temas do sistema operacional. As Figuras 12 e 13
demonstram como ficara a interface do WPBounce conforme a troca de temas.

Figura 12: Interface do WPBounce com o tema vermelho (cor de destaque) e escuro (tela de fundo)
do dispositivo.

Figura 13: Interface do WPBounce com o tema azul (cor de destaque) e claro (tela de fundo) do
dispositivo.

4.3 DEFINICOES DO JOGO

Para a criacdo do jogo serdo necessarios dois objetos: a bola e o bloco. As
Figuras 12 e 13 exemplificam a forma como os objetos ficardo dispostos na tela do
jogo.
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e Bola: circulo, com diametro de 30 pixels, que fica se movendo de um
lado ao outro, ricocheteando nas laterais da tela. Se uma bola colidir
com uma parede de blocos durante sua formacdo, esta finaliza o

processo de construgdo e se mantém seu comprimento atual.

e Bloco: quadrado, junto os lados medem 30 pixels, que sera utilizado
para desenhar as paredes do jogo, estas sdo criadas em tempo de
execucao conforme as entradas do jogador.

4.4 A MECANICA DO JOGO

O objetivo do jogo € preencher toda a area do mesmo menos o espaco
referente a quatro blocos por bola no jogo, porem as bolas ficam se movendo de um
lado para o outro e as paredes s6 sao construidas adequadamente se nenhuma bola
as tocarem durante o processo de construcdo. Caso uma bola toquem a parede
enquanto esta esta sendo construida a mesma interrompe a construcao e o jogador

perde uma vida.

A cada nivel concluido uma bola é acrescentada ao jogo, tornado o objetivo
deste cada vez mais dificil de alcangar. O jogo pode chegar a ter no maximo 20
niveis, ou seja, 21 bolinhas.

4.5 AINTERFACE COM O USUARIO

A interface serd bem simples, extremamente limpa e compativel com o
conceito Metro, conforme mencionado anteriormente. Terd apenas duas cores, as
quais seguirdo o padrao do tema e cor de fundo do dispositivo, vermelho e preto
(Figura 12), por exemplo. Ficarao dispostos na tela apenas dois objetos: a bola e 0
bloco, conforme ja citado acima, e o placar do jogo, informado a quantidade de vidas
e porcentagem da area do jogo preenchido por blocos.

A bola ficara ricocheteando de um lado a outro, e quando em contato com
algum bloco, sua direcao sera alterada, nada mais pode interferir no comportamento

da bola, a mesma é imune a intervengdes do jogador.
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Ja os blocos sao totalmente dependentes do jogador, pois 0S mesmos
necessitam das entradas do jogador para iniciar a construcao de uma parede, porem
apos o inicio deste processo somente as bolas podem interferir no mesmo e
interrompe a criagdo do muro, mas somente enquanto a parede esta sendo

construida, porque depois de finalizada a constru¢do nada pode alterar seu estado.

A Figura 14 mostra um rascunho de como sera a tela do jogo.
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Figura 14: Rascunho da tela final do jogo.
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5 CONCEPCAO DO JOGO

Juntamente com a elaboragcao deste documento, também foi concebido um
protétipo, ou melhor, foi desenvolvido um jogo, o WPBounce. E um game bastante
simples de se jogar, porém um pouco mais complicado de se programar, mas,
gracas ao XNA, seu desenvolvimento foi relativamente rapido, aproximadamente

160 horas de desenvolvimento.

A Figura 15 mostra o diagrama de classes do WPBounce, basicamente o jogo
€ dividido em componentes (ComponentBase, Ball, Block e GameArea) e a classe
principal do jogo (WPBounce).

'..-Cnmpanen tBase ¥

Abstract Class
=+ GameComporent

T

[ Block

44
Li]

Ball

Class
=+ ComponentBase

Class
=+ CompaonentBase

| GameArea
Class
—+ GameComponent

44

| WPBounce
Class
-+ Game

Li]

I :
| Bxtensions
I StaticClass

- -

Direction
Enum

Figura 15: Diagrama de classes do jogo WPBounce

e ComponentBase: é uma classe abstrata que somente pode ser
herdada e nunca instanciada. Ela serve como base para as classes
Ball e Block, possui métodos que ambas deveriam possuir, desta forma

a implementacao fica alocada em um unico local;

e Ball: é utilizada para manipular o objeto bola do jogo, o qual foi citado

e descrito anteriormente;

e Block: é necessario na manipulacao do objeto bloco, como ja definido

anteriormente;



36

e GameArea: é utilizado no gerenciamento da area do jogo, ou seja,
manipulagdo dos muros ou paredes. Basicamente esta classe tem uma
lista de blocos, os quais ficam dispostos em seus devidos lugares,
porem estao invisiveis e quando o jogador executa alguma acao, os
blocos do muro selecionado vao se tornando visiveis ate que 0 mesmo
alcance outra parede visivel ou uma bola colida com o mesmo ou

encontre o limite da tela;

e WPBounce: é a classe principal do jogo e responsavel por gerenciar o
mesmo, detectar os toques na tela, detectar as colisbes, desenhar a
tela, entre outras acoes;

e Constants | Extensions | Direction: sao classes auxiliares ao jogo e

nao possuem um comportamento em especial.

Entre diversos pontos de extrema importdncia na implementacdo do
WPBounce, dois foram eleitos para serem destacados nos proximos paragrafos.
Como foram manipulados os toques na tela e como foram tratadas as colisdes das
bolas com os blocos, pois estes sdo dois pontos chaves do jogo.

A Figura 16 exibe uma parte do codigo necessaria para tratar os toques na
tela do dispositivo e coordenar as agdes seguintes. Basicamente quando o jogador
toca a tela deve ser desenhado um muro na area do jogo a partir do ponto de partida
do toque e na mesma direcdo em que o dedo se direciona, seja horizontalmente ou
verticalmente. Para detectar esta agdo € necessario utilizar o método GetState da
classe estatica TouchPanel, o qual retorna uma lista de TouchLocation e a partir
deste objeto é possivel obter o estado do toque e a localizacao do mesmo. O estado
do toque é utilizado para se identificar o que o jogador fez, ou seja, se ele apenas
pressionou a tela ou se deslizou o dedo sobre a mesma, no caso do WPBounce,
somente reproduzem agdes no jogo quando o usuério desliza o dedo sobre a tela,
assim se inicia a construcdo do muro. A posicao é indispensavel para saber onde

deve se iniciar a constru¢cao do muro e a diregdo do mesmo (vertical ou horizontal).
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var touchLocations = TouchPanel.GetState();

foreach (var touchLocation in touchlocations)

1
if (touchLocation.State == TouchlocaticnState.Pressed)
i

firstTouchPosition = touchLocation.Position;
canUpdateBlocks = true;

}

else if (touchLocation.State == TouchlocationState.Released)
canUpdateBlocks = true;

else if (canUpdateBlocks &8 touchLocation.State == TouchLocaticnState.Moved &R
touchLocation.Position != firstTouchPosition)

i

lastTouchPosition = touchlocation.Position;
canUpdateBlocks = false;

float firstX = firstTouchPosition.X, first¥ = firstTouchPosition.Y;
float actualX = touchlLocation.Position.X, actualY = touchlLocation.Position.Y;

var resultX = Math.Abs({actualX - firstX);
var result¥ = Math.Abs(actualy - firstY);

if (resultX > resultY)

wallDirection = Direction.Horizontal;
else

wallDirection = Direction.Vertical;

h

glse
wallDirection = Direction.None;

Figura 16: Parte do codigo do WPBounce que mostra como foi manipulado o toque na tela.

O segundo ponto que merece atencao é a colisdo das bolas com os blocos,
como mostrado na Figura 17 foi criado um método (CheckCollisions) na classe
WPBounce (classe principal do jogo), o qual é responsavel por checar as colisbes e
alterar a direcéo da bola. Basicamente o método recebe um objeto Ball e verifica se
o mesmo colidiu com os limites da tela, ou chocou-se com trés blocos de uma s6
vez, ou com qual lado do bloco o mesmo colidou, e assim, de acordo com a colisdo
resultante do método, a direcao da bola corrente é alterada, para que a mesma fique

ricocheteando de um lado a outro da area do jogo.
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public void CheckCollisions(Ball ball)

i
var ballRectangle = ball.GetBounding();
var intersectedBlocks = (from b in GameArea.Blocks
where
b.GetBounding().Intersects(ballRectangle) &&
b.Visibility == Visibility.Visible
select b).Tolist();
if (ball.Position.¥Y + ball.Texture.Height » graphics.PreferredBackBufferHeight || ball.Position.¥Y < @)
ball.Direction *= new Vector2(intersectedBlocks.Count »= 1 ? -1 : 1, -1);
if (ball.Position.X + ball.Texture.Width » graphics.PreferredBackBufferilidth || ball.Position.X ¢ @)
ball.Direction *= new Vector2(-1, intersectedBlecks.Count >= 1 ? -1 : 1};
if (intersectedBlocks.Count == 3)
ball.Direction *= new Vector2(-1, -1);
else
{
foreach (var block in intersectedBlocks)
{
var blockRectangle = block.GetBounding();
var bleckCanCellideBottom = ballRectangle.Center.Y > blockRectangle.Center.Y ? block.CanCocllideBottom : false;
var blockCanCollideTop = ballRectangle.Center.Y < blockRectangle.Center.Y ? bleck.CanCollideTop : false;
var bleckCanCellidelLeft = ballRectangle.Center.X < blockRectangle.Center.X ? block.CanCollideleft : false;
var bleckCanCellideRight = ballRectangle.Center.X > blockRectangle.Center.X ? block.CanCollideRight : false;
if (ball.Direction.X == 1 && blockCanCollideleft &% ballRectangle.Right »>= blockRectangle.Left)
ball.Direction = new Vector2(-1, ball.Direction.Y);
break;
}
if (ball.Direction.X == -1 && blockCanCollideRight && ballRectangle.left <= blockRectangle.Right)
ball.Direction = new Vector2(l, ball.Direction.Y);
break;
h
if (ball.Directicn.¥ == 1 &% blockCanCollideTop &% ballRectangle.Bottom »>= bleockRectangle.Top)
ball.Direction = new Vector2(ball.Direction.X, -1);
break;
}
if (ball.Directicn.¥ == -1 && blockCanCollideBottom &% ballRectangle.Top <= blockRectangle.Bottom)
ball.Direction = new VectorZ(ball.Direction.X, 1};
break;
}
h
}
}

Figura 17: Método utilizado para tratar a colisdo da bolinha com os blocos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver um jogo nunca foi uma tarefa simples, além de se preocupar
com a ideia principal do jogo o desenvolvedor precisa se atentar a todos 0s recursos
necessarios para o mesmo funcionar, ndo somente com seu cédigo, mas com todo o
ambiente, plataforma e gerenciamento de hardware do dispositivo para o qual o

mesmo foi desenvolvido (computador, dispositivo mével, console,...).

O XNA além de facilitar o desenvolvimento de um game, como ja citado, foi
criado com o principal objeto de fazer com que o desenvolvedor foque seu trabalho
quase que inteiramente na criacdo do jogo e aperfeicoamento da ideia, ou seja, o
mesmo deixa de se preocupar com recursos externos, como por exemplo o loop
principal do game ou recursos graficos da plataforma, e atenta-se de fato na criagéo

do mesmo.

Como constatado durante o desenvolvimento do WPBounce e através dos
passos abordados na sessdo 5, o XNA atende de fato ao seu objetivo de aproximar
o desenvolvedor a ideia principal do jogo que o mesmo esta desenvolvendo. Foi
averiguado também que gracas ao XNA e o SDK de desenvolvimento para WP,
desenvolver jogos para WP se tornou uma tarefa bastante simples e focada no que

realmente interessa: a ideia principal do jogo.
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