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Resumo

Este artigo apresenta um jogo 3D do tipo plataforma visto na terceira pessoa e desenvolvido em XNA. A principal
novidade do jogo é a forma como pode ser jogado, ou seja, a forma como o utilizador controla a personagem do
jogo. Este jogo foi desenvolvido para permitir uma interacgdo intuitiva com base nos movimentos do jogador, a
qual é conseguida usando o comando da consola Nintendo Wii. Além disso, esta forma de interac¢do permite que o
Jjogo possa ser jogado com base numa projec¢do e ndo apenas restringido ao monitor do computador. Este aspecto
é muito importante pois basta pensar que abre novas formas de interaccdo com as aplicacdes informdticas em
geral, e com o jogo em particular. Por exemplo, permite desenvolver aplicacdes multi-utilizador que necessitam
apenas de um tnico computador pois podem ser manipuladas no mesmo espago fisico com base numa simples

projecgdo.
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1. Introducao

Apesar de na altura em que surgiu ter sido considerada ape-
nas como uma curiosidade, a industria de videojogos tem
crescido com extrema rapidez, passando de um entreteni-
mento de nicho para um entretenimento de massas.

A plataforma de desenvolvimento de jogos da Microsoft,
XNA, veio também contribuir para o alargamento do de-
senvolvimento de jogos a programadores ndo profissionais
visto ser de distribui¢do livre. Além disso com a plata-
forma XNA, pela primeira vez é possivel o desenvolvi-
mento de jogos para PC’s e para a consola Xbox 360.

Podemos ja hoje encontrar o XNA também como uma fer-
ramenta de apoio ao ensino, como por exemplo, no ensino
da programacio e engenharia de software na universidade
Ca’ Foscari em Itdlia (ver [Costantini 09]).

Recentemente, surgiram novas formas de interaccido que
passaram a ter um grande peso no que diz respeito aos vi-
deojogos. Actualmente estdo a ser feitos esfor¢os de modo
a conseguir criar formas mais intuitivas e naturais de inte-
ragir com os jogos, e ndo s6. Um dos exemplos de sucesso
foi o aparecimento de comandos com detec¢do de movi-
mentos, com a Nintendo Wii a ser pioneira.

Devido ao grande sucesso das interfaces naturais basea-
das na deteccdo de movimentos, foi apresentado recente-
mente por parte da Microsoft o projecto Natal para a con-
sola Xbox 360 para deteccdo de movimentos 3D através
de uma camara, bem como, por parte da Sony um novo
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comando semelhante ao Wiimote.

A solug@o desenvolvida neste jogo passa pela utilizacdo
de uma interface natural com base no comando Wiimote
que permite controlar a personagem principal do jogo, ga-
rantindo assim uma jogabilidade mais intuitiva através da
utilizagdo de movimentos naturais do jogador.

2. WiiPlay

O jogo desenvolvido é um jogo 3D do tipo plataforma visto
na terceira pessoa. O seu objectivo € simples e consiste em
chegar ao fim de cada nivel no menor tempo possivel e
com o maior de nimero de itens recolhidos. A principal
novidade do jogo € a forma de interac¢do e o0 modo como
este pode ser jogado. A Figura 1 mostra a interface desen-
volvida para o jogo, onde se podem ver os indicadores do
nimero de vidas do jogador, do niimero de itens apanhados
e ainda da vitalidade do jogador.

Os objectos do jogo foram modelados e animados
utilizado um programa de distribui¢do livre, o Blen-
der [Roosendaal 09], pois este permite a exportagdo de mo-
delos nos formatos .fbx (Autodesk) e .x (DirectX) com-
pativeis com o XNA.

O jogo € constituido por dois niveis distintos onde o joga-
dor pode interagir com o cendrio e restantes objectos do
jogo. Para isso foram criadas as animagdes dos movimen-
tos do protagonista. No entanto, foi necessario também ter
um moédulo responsavel pela detec¢do de colisdes, e para
isso optou-se por usar um motor de colisdes ja disponivel,
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Figura 1. WiiPlay: interface do jogo.

o JigLibX [Linneweber 09]. Esta escolha deveu-se a sua
robustez e por ser de uso livre, o que o torna um dos moto-
res de fisica mais usado no desenvolvimento de jogos 3D
em XNA.

A utilizacdo do Wiimote veio trazer o tipo de interac¢do
natural e intuitiva que se pretendia para o jogo, a0 mesmo
tempo que oferece uma interface familiar para os aficio-
nados de videojogos, visto este ser o comando da consola
Nintendo Wii. Foi ainda decidido usar uma das extensdes
do comando, o Nunchuk, de modo a separar as accdes de
movimentacdo das restantes accdes do protagonista (ex:
saltar e atacar).

O wiimote ndo requer nenhuma das caracteristicas stan-
dard de autenticag@o ou encriptacdo Bluetooth, o que torna
bastante facil a sua utilizagdo como periférico num compu-
tador normal. Para que fosse possivel utilizar o Wiimote no
jogo foi usada a biblioteca WiimoteLib [WiimoteLib 09]
que € de acesso livre.

Esta forma de interac¢io permite que o jogo possa ser jo-
gado com base numa projeccao e ndo apenas restringido ao
monitor do computador. Este aspecto € muito importante
pois basta pensar que permite novas formas de interac¢io
com as aplicacdes informdticas em geral, e com o jogo em
particular. Por exemplo, permite desenvolver aplicacdes
multi-utilizador para serem manipuladas no mesmo espaco
fisico com base numa simples projeccao.

Podemos passar a ter assim jogos (ou outras aplicag¢des in-
formaticas) cooperativos onde os jogadores (ou o utiliza-
dores) tenham de estar fisicamente no mesmo espaco. O
que ird permitir também uma maior socializag@o entre os
jogadores.

Este tipo de interacc¢do abre ainda a porta a outro tipo de
utilizadores, que a partida ndo sdo jogadores de videojo-
gos. Um exemplo destes utilizadores sdo as pessoas idosas
que ndo estdo familiarizadas com o tradicional rato e te-
clado, podendo deste modo adaptar-se mais facilmente aos
jogos (ou a outro tipo de aplicagdes informdticas). Um es-
tudo recente [Torres O8] mostra que os videojogos trazem
beneficios aos idosos, mas um dos principais problemas
prende-se com a dificuldade de adaptagdo aos tradicionais
dispositivos de interac¢ao.
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3. Conclusoes

Foi desenvolvido um jogo tridimensional de plataforma
visto na terceira pessoa e cuja jogabilidade € conseguida
com movimentos naturais do jogador através do uso do co-
mando Wiimote. O jogo tem dois niveis completamente
distintos, que contém vdrios itens que o jogador tem de
apanhar, assim como vérios inimigos com um certo grau
de inteligéncia artificial de forma a dificultar a progressao
do jogador. O jogo permite também guardar as melhores
pontuagdes, de modo a incentivar o jogador a melhorar o
resultado para poder aceder ao topo da lista de melhores
resultados.

Os objectos 3D do jogo foram modelados e animados
usando o Blender. Foi ainda usado um motor de fisica
e colisdes de licencga livre, o qual foi modificado para se
adaptar ao jogo.

Como desenvolvimentos futuros pretende-se implementar
um modo multi-jogador de forma a permitir que dois ou
mais jogadores joguem no mesmo espago fisico com base
numa projecgao.

O moédulo de inteligéncia artificial pode também ser mais
desenvolvido por forma a permitir aos inimigos que se con-
sigam também defender dos ataques do protagonista.

Pretende-se ainda efectuar um conjunto de testes mais ela-
borados do que aqueles ja realizados. O objectivo € que um
grande nimero de pessoas, com idades variadas, de 4reas
diferentes e com niveis de conhecimento acerca de vide-
ojogos diferentes, possam testar o método de interac¢do
deste jogo em comparagdo com os métodos tradicionais
(rato e teclado, ou comando). S6 deste modo serad possivel
melhorar o mesmo e verificar quais as suas reais vantagens.
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