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Resumo

O mercado de aplicativos esta aquecido e tém crescido nos ultimos anos, todos os dias
milhares de aplicativos sdo baixados sendo que muitos desses sdo jogos eletrdnicos e
destinados aos smartphones e tablets. Os jogos eletrénicos muitas vezes séo integrados com
um sistema online o qual se tem a fungdo de disponibilizar funcionalidades extras aos
jogadores. Esse projeto propde o desenvolvimento de sistema de suporte online a um jogo
destinado aos dispositivos moveis, composto por um website e um banco de dados o qual tem
a fungdo de armazenamento de dados online além de um sistema chamado de back-end que
tem a funcdo de integrar todos os médulos ja citados anteriormente.

Palavras-chave: Sistema de Suporte, Jogos Eletronicos.



Abstract

The applications market is heated and has grown in the recent years, every day thousands of
apps are downloaded and many of these are electronic games and are intended for
smartphones and tablets. The electronic games are often integrated with an online system
which has the function of providing extra functionality to the players. This project proposes
the development of online support system to a game designed for mobile devices, consisting
of a website and a database which has the function of storing data online beyond a system

called the back end which has the function to integrate all the modules mentioned previously.

Keywords: Support System, Electronic Games.
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1 INTRODUCAO

1.1 Motivagdes

Com a répida evolugdo da tecnologia dos dispositivos moéveis, houve uma grande
demanda dos chamados aplicativos ou simplesmente App, que ndo chega a ser um software de
computador e sim uma aplicacdo que desempenha uma funcdo especifica, porém levam em
consideracdo as limitagdes de hardware. Hoje os chamados Apps séo destaque no mercado de
softwares para sistemas embarcados. De acordo com uma pesquisa realizada pela revista Info
(REVISTA INFO, 2013) da editora Abril S/A, estima em 102 bilhdes de downloads de
aplicativos para dispositivos moveis no ano de 2013, alcancando um lucro de 26 bilhdes de
dolares, o que evidencia o tamanho desse mercado.

O perfil dos usuérios que costumam comprar aplicativos vem se diversificando
cada vez mais, pois existem diversos tipos de aplicativos e que atendem quase todos 0s gostos
e classes sociais, dentre eles estdo os usuarios “gamers”, que costumam baixar diversos tipos

de jogos para se distrairem.

Um tipo bem conhecido sdo os jogos que tem como base a simulacdo. De acordo
com (TECHMUNDO, 2013) os jogos de simulagdes ttm como objetivo imitar a realidade,
porem em situacdes que ndo é comum em nosso cotidiano, como pilotar um avido, coordenar
uma cidade, ou um experimento quimico ou mesmo roubar um banco e isso sO se torna
possivel no mundo da realidade virtual. Dentro do campo dos jogos de simulacdo existe a

subdiviséo que se trata da simulacdo de vidas artificiais.

A definicdo de vida artificial de acordo com (CORREIA, 2005) é descrita como
uma tentativa de encontrar modelos computacionais baseados em problemas bioldgicos,
considerando os comportamentos dos seres vivos bem como as suas interacdes gerando

comunidades organizadas e bem definidas.

As primeiras tentativas de simulacdo de vidas artificiais surgiram com o
matematico Von Neumman com seus autdmatos celulares. De acordo com (SANCHES) no
final da década de 60 o cientista John Conway inventou o primeiro jogo que simula o

processo de nascimento, desenvolvimento e morte, chamado de “Life”.
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Por se tratar de uma ideia diferente e tendo em mente este cenario de jogos
eletrénicos de simulagdo baseado em vidas artificiais e a grande adesdo dos usuarios aos
dispositivos mdveis, surgiu a motivacdo da criacdo do jogo baseado em vida artificial com

sistema online de suporte destinado aos smartphones.

Os jogos eletrénicos hospedados por grandes empresas geralmente contam com
um sistema de suporte online aos jogadores. Esse suporte geralmente € um website ou um
Webapp que contém todos os requisitos e especificacbes do jogo. O jogo baseado em vida
artificial conta com uma pégina online onde o usuério obtém acesso a sua conta obtendo as

informacdes do jogo.

Com o projeto do jogo baseado em vida artificial em conjunto com o sistema
online, pretende-se contribuir com uma maior diversificacdo dos jogos que contem simulacao
de vida artificial, além de incrementar o mercado de aplicativos/jogos para sistemas
embarcados.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos Gerais

O objetivo principal desse trabalho de concluséo de curso é o desenvolvimento de

um website destinado o suporte de usuarios de um jogo digital.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do projeto sdo: a) a integracdo do jogo baseado em vida
artificial com o website e o servidor; e b) o implementacdo de um banco de dados para o

armazenamento das informac6es dos jogadores.

Para se realizar a comunicagdo entre o0 jogo e o servidor sera desenvolvido um
servico de web service, o qual utiliza o protocolo HTTP para realizar as fungdes de

autenticacdo de usuarios e envio do desempenho dos jogadores.
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2 CONCEITOS BASICOS

2.1 Jogo

2.1.1 Definicéo

Na atual sociedade os jogos estdo presentes em todos os lugares. Seja em um
simples domind nos bancos da praca, em uma olimpiada ou copa do mundo, 0s jogos estao
sempre presentes. Para entender-se melhor o significado do termo, varios autores usam suas

proprias definicdes.

A definicdo formal da palavra jogo segundo o dicionario da lingua portuguesa
Michaelis é definido como divertimento ou passatempo, que se segue um conjunto de regras,
podendo testar a habilidade, destreza ou astlcia, ou seja, € uma atividade que tem como o
objetivo divertir ou passar o tempo, porém obedecendo ao conjunto de regras que pode definir

0 inicio e o término do jogo.

Segundo dicionarios ingleses Collins (2010) e o online Unabridged (2005), pode
ser uma atividade competitiva envolvendo habilidade, sorte ou resisténcia de duas ou mais
pessoas seguindo um conjunto de regras para propria diversdo ou de espectadores. J& o
dicionario inglés Collins (2010) afirma ser ndo apenas um divertimento ou passatempo, mas

uma atividade competitiva, abrangendo assim competicdes oficiais.

Outra definicdo aceita pela comunidade académica foi apresentada pelo professor,

filésofo e historiador holandés Johan Huizinga.

[Play] It is an activity which proceeds within certain limits of time and
space, in a visible order, according to rules freely accepted, and
outside the sphere of necessity or material utility. The play-mood is
one of rapture and enthusiasm, and is sacred or festive in accordance
with the occasion. A feeling of exaltation an extension accompanies
the action, mirth and relaxation follow. (HUIZINGA, 1955).

A definicdo de jogo por Huizinga (1955) destaca um sentimento de tensdo e

exaltacdo, empregado assim elementos que envolvem a estimulagéo fisica e/ou mental e a
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partir disso se tem um desenvolvimento de habilidades e que podem realizar um papel

educativo ou psicoldgico.

No contexto atual, com a chegada dos consoles de videogame no mercado, novas
defini¢bes do termo jogo surgiram. Vale a pena citar a defini¢cdo segundo Eric Zimmerman e
Katie Salen (2004). Os autores definem jogos como uma atividade voluntaria com um ou

mais jogadores em um ambiente virtual.

“A game is a voluntary interactive activity, in which one or more
players follow rules that constrain their behavior, enacting an artificial
conflict that ends in a quantifiable outcome.” (SALEN e
ZIMMERMAN, 2004).

Ao adicionar o elemento virtual abre-se uma gama de elementos adicionados ao
jogo. O ambiente virtual expande a possibilidades de estimulacdo e criatividade dos

jogadores.

2.2 Jogos Eletrénicos

Os jogos eletronicos, diferentemente dos jogos tradicionais combinam elementos
digitais e multimidia, textos, sons assim se distinguindo dos jogos tradicionais, conforme
citado por Ramos (2012).

Um jogo eletrénico pode ser definido como um software destinado a diverséo e
distracdo de quem o opera, rodando em cima de um dispositivo que pode ser mével ou néo.
Segundo os criadores do primeiro Arcade, (maquina popular para jogos eletrdnicos)
(THOMAS, GROVE e MANN, 1948), jogos eletrénicos podem ser definidos como um
jogador representado por um personagem que requer cuidado e habilidade para jogar e obter
sucesso no jogo. Sendo essas habilidades podem ser aumentadas de acordo com a evolugéo do

jogador no jogo.

O jogo eletrbnico exige um grande poder de raciocinio e tomada de decisdes
através das ferramentas do ambiente, o qual se interage pelos consoles, estimulando a

curiosidade e habilidade.
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Segundo Huizinga (2007) apud Magagnin e Toschi (2010), os jogos oferecem a

possibilidade de criar cenarios inexistentes utilizando a computag&o para construir narrativas.

A computacdo tem tido grandes avangos com o passar dos anos, 0S jogos
eletrébnicos acompanham esse crescimento proporcionalmente, sendo que com o aumento da
tecnologia e a eletronica, a industria de jogos se beneficia destes avangos, expandindo seu
mercado e abrangendo cada vez mais pessoas (IZUSHI e AOYAMA, 2006). Para Mendes
(2012), tem sido um fendmeno o crescimento dos jogos em relacdo a cultura popular, o
surgimento de jogos independentes, chamados indies, tem se tornado uma parte importante no

mercado atual.

2.3 Vida Artificial

O homem sempre tentou reproduzir os comportamentos e caracteristicas da
natureza. No caso dos organismos Vivos a situacdo ndo é diferente. As primeiras tentativas de
criar seres vivos semelhantes aos naturais surgiu em meados da década de 50 com Alan

Turing e John Von Neumman, considerados pioneiros na area de vida artificial.

A vida artificial pode ser definida como estudo de modelos computacionais

inspirados em seres Vivos.

Estudando o comportamento, padrdes e formas de interacdo dos seres vivos, sdo
criados modelos que possam simular as mesmas caracteristicas e formas de atuacdo destes
seres, como definido por (JUNIOR e NAGEL, 2003).

“Esta tentativa de recriar fenbmenos biolégicos por meios artificiais
ird resultar ndo somente em uma melhor compreensdo do fendmeno da
vida como também na aplicacdo de principios da biologia na
tecnologia de hardware e software, robds moveis, medicina, fabricas e

outros.”

(JUNIOR e NAGEL, 2003).

Apesar de a vida artificial ter surgido junto com a Inteligéncia Artificial (1A)

cronologicamente ela ndo teve um avanco tdo rapido quanto a IA. Vale lembrar que a
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diferenca entre elas abordagem, a IA tenta resolver um problema chegando a um objetivo

enquanto a vida artificial procura um comportamento adequado ao sistema.

2.4 Emergéncia

Formigas e abelhas sdo 6timos exemplos para estudo de vida artificial por existir
um comportamento coletivo complexo, funcional e organizado. E interessante o fato de ndo
haver um sistema central controlando a fungdo de todos. Se torna (til para a engenharia o

estudo desses sistemas emergentes para otimizagdo, simulacdo, modelagem e outras areas.

Steven Johnson em seu livro Emergence (JOHNSON, 2001) trata da emergéncia,
um termo filosofico e cientifico que representa 0 modo que sistemas complexos e padrbes
surgem de uma multiplicidade de iteracdes simples. Outra definicdo emergéncia € definida

por Jeremy Campbell.

[Emergéncia] Um nimero modesto de regras aplicado repetidamente a
uma colecdo limitada de objetos resulta em novidades, variedade e
surpresa. Podem-se descrever todas as regras, mas nhao
necessariamente todos os produtos das regras - nem conjunto de todos
0S ndmeros inteiros - nem todas as frases de uma lingua - nem todos
0S organismos possiveis que podem surgir da evolucdo.
(CAMPBELL, 1982) apud (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 62).

Segundo Campbell (1982) apud Salen e Zimmerman (2004) a emergéncia tem
como esséncia um conjunto de regras que desenvolvem um produto que ndo podem ser

listados, devido a grande quantidade de informacéo.

De acordo com (JOHNSON, 2001) no caso das formigas, que mesmo possuindo
um sistema de comunicagdo limitado conseguem manter uma sociedade de milhares delas
funcionando, isto € chamado por ele de logica de colénia (ou enxame, formigueiro), criaturas
com pouca capacidade cognitiva e vocabularios de comunicacao limitados conseguem chegar

a solugdo de um problema.

As formigas ndo possuem um sistema de comunicacdo e percepcdo global, a

chave para a ldgica de col6nia é a compreensao local, cada individuo agindo localmente gera
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uns comportamentos globais, como a trilha de feroménio deixada por todas as formigas da

uma viséo global para qualquer formiga.

Além de estudos e observacbes sobre o comportamento de colbnias, existem
alguns com o foco em simulacbes de sociedades artificiais tais como: DROGOUL,
CORBARA e LALANDE (1995) e EIBEN, NITSCHKE e SCHUT (2005).

Isto mostra que € uma area de interesse para a computacdo, pois para muitos casos
consegue resolver problemas de uma forma simples e com menos gasto de recursos. A figura
1 apresenta a interface do programa Manta, para rodar uma simulacéo artificial de sociedade

de formigas.

Figura 1 - Imagem do projeto Manta - Fonte: DROGOUL, CORBARA e LALANDE (1995).

2.5 Inteligéncia Artificial (1A)

A Inteligéncia Artificial (IA) pode ser definida como a parte da Computagéo na
gual se tenta simular varios aspectos fisicos e psicoldgicos de seres humanos e animais, tais
como suas atitudes e pensamentos (MILLINGTON e FUNGE, 2009).
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Porém ha outras perspectivas de inteligéncia Artificial, como citada a seguir:
“Inteligéncia Artificial (1A) pode ser definida como o ramo da ciéncia da computagdo que se

ocupa com a automagao do comportamento inteligente” (LUGER, 2004).

H& muitas barreiras a serem rompidas quando o assunto é Inteligéncia Acrtificial,
pois ao programar € possivel resolver assuntos da area matematica e fisica, porém quando se
trata de reproduzir aspectos psicoldgicos como retratar comportamentos e aprendizado, o

conceito de |A se destaca.

“Uma revolugdo com profundas influéncias na psicologia, na
linguistica e na filosofia. A ciéncia da computacdo deixava de ser uma
disciplina puramente técnica, e suas realizacdes passaram a estender-
se para outros campos. A ideia de estudar a mente humana a
semelhanga de um programa de computador parecia despontar como

uma nova etapa para as ciéncias humanas.” (TEIXEIRA, 1990, p. 3).

Por exemplo, as maquinas de hoje em dia sdo complexas, porém ndo conseguem
tomar decisdes sensatas por si mesmas, expressar emocdes, reconhecer rostos familiares ou

reconhecer nossa linguagem, atitudes consideradas basicas para nds seres humanos.

Podem-se considerar dois principais ramos da IA o ramo académico e o utilizado
em jogos. Na area académica a Inteligéncia Acrtificial tem o papel de desenvolver em areas
mais complexas como a identificacdo de Imagens, procurador de caminhos e maquinas de

estados.

A 1A empregada em jogos € diferente, pois é destinada a diversdo das pessoas e
ndo se preocupa com a solucdo de problemas, entender e imitar comportamentos humanos. A
IA em jogos tem o objetivo de divertir, a impressdo que fica € que o funcionamento interno
ndo importa, 0 que torna interessante é a atuacdo do sistema e ndo como ele pensa (SILVA e
ADAMATTI, 2012).

Maquinas de estados finitos podem ser usadas, € comumente usada em jogos e
considerada uma boa ferramenta, podem ser usadas transferindo o controle de um estado para
outro. Agentes autdbnomos podem ser usados em jogos conforme forem necessarios
representando personagens, estes podem suprir a necessidade de um jogador real para
competir (NOVAK e JR., 2007).
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2.6 Simulacéo

2.6.1 Conceito

Simulacdo segundo Thomas (2003) € a criacdo de um modelo de um sistema real
ou tedrico contendo informacdo de como o sistema se comporta. Esse modelo deve conter
algum aspecto do mundo real, a informacéo utilizada torna a simulagdo mais real conforme a

complexidade dela aumenta.

Thomas (2003) defende que a simulagdo é uma tentativa de trazer do plano fisico
para o virtual, um mundo real e variando sua complexidade, o que se assemelha a defini¢do a

sequir.

[Simulation] the process of designing a model of a real system and
conducting experiments with this model for the purpose either of
understanding the behavior of the system or of evaluating various
strategies (within the limits imposed by a criterion or set of criteria)
for the operation of the system. (INGALLS, 2002)

De acordo com os autores a simulacdo pode ter varias definicdes, porém sempre
estara auxiliando as areas do conhecimento, podendo ser aplicado ndo s6 em computacdo, mas
também na area pedagdgica, ajudando o estimulo do raciocinio loégico. Johnson observa a

importancia da simulagdo como modelos interativos.

“Computer based simulations can teach us a tremendous amount about
complex systems: if a picture is worth a thousand words, an
interactive model must be valued in the millions” (JOHNSON, 2001,
p. 87).

Nessa citacdo Johnson (2001, p. 87) mostra como a simulacao ajuda nos estudos e
aprendizagem de sistemas complexos e enfatizando como é importante um sistema interativo,

o0 qual o aprendiz é capaz de visualizar na tela de um computador como o sistema funciona.
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2.6.2 Simulacéo em Jogos

A simulacdo empregada em jogos pode ser considerada tdo complexa quanto a
empregada no meio académico, porém a principal diferenca entre ambas é o fato de que a
simulagdo no ambito académico tem a necessidade de ter um elemento real e na simulagdo em
jogos ndo precisa o elemento real, e sim € empregada de acordo com a necessidade nos jogos

conforme € apresentado na citacdo seguinte.

“Thus, it is not too improper to consider games and simulations as
similar in some respects, keeping in mind the key distinction that

simulations propose to represent reality and games do not.” (GARRIS,

AHLERS e DRISKELL, 2002).

Thomas (2003) ja destaca a importancia da simulacdo empregada em jogos, onde
simulacdo em jogos utilizam elementos da imaginacdo que podem ser retratados no

computador.

Existem simulagfes orientadas para o lado artistico, tendo o objetivo de definir o
humor, indicar direcGes e situacdes, isto pode facilitar a abstracdo de varias situacdes reais,
representando-as no mundo virtual (NOVAK e MUEHL, 2007).

2.7 Suporte online para jogos eletrénicos

Alguns jogos eletronicos apesar de executarem em dispositivos como
computadores ou tablets contam com um sistema online. Esse sistema fornece suporte ao
jogador, amparando nas suas necessidades e funcionando com uma central de relacionamento
entre a empresa e a comunidade de jogadores. Para isso, 0s usuarios contam com diversas
ferramentas que variam de acordo com o objetivo e estilo de cada jogo. Na maioria dos casos,
os sites dos jogos eletrdnicos também tem o papel de divulgar o jogo, tentando passar uma
boa imagem aos visitantes do site, de maneira atrai-los para iniciar uma nova experiéncia.

A seguir sdo apresentados exemplos de jogos que contem website que
desempenham o papel de suporte online aos usuarios.

Na figura 2 apresenta-se 0 website de suporte do jogo Tibia, onde € exibida a tela

inicial aos visitantes.
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Email Address:

_ IE

Password:
Character Name: [ ]

WMl Ardel Lucyourion @

Gender: Omale  @female (?

Figura 2 - Pagina Inicial do jogo Tibia - Fonte: (CIPSOFT GMBH, 2014).

Na figura 3 é exibida a pégina inicial do jogo IconeMU.

RPN T~
)

........ NRET—— _
Tan{a gene assim...3 4
456 no Drop do IconeMU

MENU RAPIDO

INICIO

CADASTRO FTQ(’JO“SébadO N
DOWNLOAD i Aapos (

v NOTICIAS
NOTICIAS evermo nurc conrird
RANKINGS
M.U.EC

BOSS

OS MELHORES
EVENTOS
DIARIO ~ SEMANAL  GUILDS

TUTORIAIS

CONTATO

Nova Temporada 2014 v -
\ L
WARAL

BLOQUEADOS

TERMOS DE USO
< ey
S t— - A A=
/ ; : CHENMPIONS
EQUIP

Figura 3 - Pagina Inicial do Jogo IconeMU — Fonte: (ICONEMU, 2009)

Na figura 4 é apresentado a pagina inicial do site do jogo League of Legends.
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J LEAGUE
<\l EGENDS />

A Temporada 2014
chegou!

Prepare-se para uma nova temporada cheia de momentos épicos!

IEM Sao Paulo Tryndamere: Reinos Combatentes

Grandes equipes de Brasil, América Lendas e espadas vém e vio nos reinos

Figura 4 - Pagina Inicial do Jogo League of Legends — Fonte: (RIOT GAMES, INC, 2013)
Nota-se que nas trés figuras apresentadas, o layout do website apresenta cenas ou
quadros do jogo, como uma tentativa assemelhar ao maximo o site do ambiente do jogo. Isso

¢ feito para atrair novos jogadores.

Existem jogos que se exige a realizacdo de cadastro dos usuarios para seja

possivel jogar como no caso do jogo Tibia, como mostrado na figura 5.

'| Please enter a password!
The password must have at least 8 and less
than 30 letters!

| The password must contain at least one ‘\ " =
| character other than A-Z or a-z! | Gender: © male @ female 1

\ By dicking "Play Now" I agree to the

, the and the .
\ / e eh NE
('L P = G (N / o . Q‘ﬁ ' g \
S J B Arandi v N

Figura 5 - Tela de Cadastro de novos jogadores do jogo Tibia — Fonte: (CIPSOFT GMBH, 2014)
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Muitos sites de jogos eletronicos apresentam um sistema de suporte, o qual tem a
funcdo de realizar a comunicacdo entre 0s jogadores ou mesmo a comunicacdo com 0s
administradores do jogo para se esclarecer as duvidas relativas ao jogo. Para isso € utilizado
um férum ou um sistema préprio do jogo.

Na figura 6 é apresentado o férum do jogo Tibia.

f sl ) ml X\
5 @ OPSOFT _ J
e .

A\ community

| Play-Now!

You are not logged in. Log in to post on the forum. Current Time: 06:56 CET

! o y Gameplay (English Only) .
o Latest hows Hars i theplace to tll sboutquests, schisvements and he 127767 11524 30012014 06:56:28
| News Archive general gameplay of Tibia. s

B4 e | Role Playii
Bout TiBiA ying .01 :08:
LI Write tales about your adventuresin Tt and resd sories. | 22542 1318 30002014 04:08:1

created by other characters,
Real Life
Everything about your private interests which has nothingto 640057 8010
¢ s - do with Tibia,
‘S commanity | Conventions
> - Share yair thoisghts about res) ifs piestings and 14043 [EEEH ® 29.01:201406:51:20
ap 4 by Exkon
forum conventions.

& |game
% 30.01.2014 03:57:35
by Jeresleth Jakarius Juskowiak

| World Boards Proposals (English Only) e
! Help us to make Tibia a better place! Propose and discuss

) Trade Boa‘rds ! ideas on how to improve the game.

|ECOMGIY,ORTIR] | Auditorium (English Only)

| Council Boards J Meet Tibia's community managers and give feedback on 153541 562 © 30.01.2014 03:52:45

| Support Boards 1 news articles and Tibia related topics, State your opinion and by Legolaas arcanist
{ ) - see what others think and have to say.
" | Guild Boards =

3 Events (English Only)

Account This board is all about events. Here you can advertise your  g0114 = 673 ® 28.01.2014 12:32:26
events server-wide to find more participants or exchange by Argo Enya

o 30.01.2014 05:48:52
by Bermgrox

8 s :
SUPPORT ideas on how to organise events best,

1w New Posts () Closed Board

Figura 6 - Férum do jogo Tibia — Fonte: (CIPSOFT GMBH, 2014)

Na figura 7 é apresentado o sistema o sistema de suporte do jogo IconeMU, onde

é possivel contatar os administradores do jogo.
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PAINEL DE USUARIO

014, leandro!

Atendimento

AABRIR NOVO ATENDIMENTO

R FA! ATENGAQ!

INICIO
CADASTRO
DOWNLOAD
V.L.P.
NOTICIAS

RANKINGS

<
OS MELHORES

M.U.EC
DIARIO  SEMANAL  GUILDS
BOSS

[Voltar para a lista de atendimentos]

wniconemu.com.br/HelpDesk/NewTicket [ MAMNMASA
Figura 7 - Atendimento do IconeMU — Fonte: (ICONEMU, 2009)
Nos dois jogos se tem a o sistema de suporte aos administradores conforme visto
nas figuras 6 e 7, porém no jogo IconeMU néo se tem uma area de discussdo em comum a

todos os jogadores, item ja existente no jogo Tibia.

2.8 Servidor

Na era da comunicacdo, a quantidade de informacdo trafegada nos cabos 6ticos
interligados entre 0 mundo inteiro em tempo real impressiona. A internet teve origem na
guerra fria como instrumento militar norte americano e inicialmente tinha como objetivo
interligar os postos militares, fazendo com que houvesse uma rapida e segura comunicacao.
(CAPOBIANCO, 2010).

A grande preocupacdo dos militares era resguardar as informagdes secretas de

maneira que se um ponto fosse atacado os dados guardados nesse ponto nao fossem perdidos.

Segundo (KAZMIERCZAK, 2007) nessa época 0s servidores eram arcaicos,
assim como a sua capacidade de armazenamento de dados, porém a descoberta fundamental

foi o protocolo TCP/IP, o qual permite até hoje a comunicacéo entre os computadores.

Servidores segundo (CECIN, 2005) tem o papel de receber informagdes de seus

clientes e repassar alguma informacéo inicialmente armazenada ao mesmo, tendo em mente
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que servidor que manter o estado do jogo atualizado a todos os jogadores em tempo real, é
claro, considerando o tempo de trafego e a conexdo de rede.

Outro papel do servidor neste jogo € manter os clientes que rodam nas maquinas

locais atualizados para que todos os jogadores consigam ver as atualizacdes um do outro.

Ha diversos tipos de servidores e varios tipos de aplicagdes e servigos, nos quais

se pode citar a seguir, segundo Lujan (2007).

e Servidor de Arquivos

e Servidor de Impressora

e Servidor de Banco de Dados

e Servidor de Redes

e Servidor de Telefonia

e Servidor de Fax

e Servidor X-Windows

e Servidor de Processamento e Imagens

e Servidor de Comunicacéo

Com a evolucdo da capacidade de armazenamento e a importancia dos dados
trafegados foi preciso também aumentar a seguranca fisica dos servidores e também a da

comunicacdo, com firewalls e antivirus.

Além disso, os servidores tem o papel de armazenamento de dados, pois armazena
o contetdo do banco de dados e também o Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
(SGBD), que o principal programa de gerenciamento de banco de dados como descrito no

topico a seguir.

2.9 Banco de dados

Nos dias de hoje, ao fazer uma consulta de saldo ou tira um extrato no caixa
eletrénico do banco, consultar seu nome no Serasa ou mesmo fazer uma simples autenticacdo
na conta de e-mail, parece simples, porém ha um complexo sistema de autenticagdo e/ou

armazenamento de dados que séo controlados por softwares complexos.
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Segundo (SILBERSCHATZ, KORTH e SUDARSHAN, 2006) um sistema de
gerenciamento de banco de dados € um conjunto de dados que se inter-relacionam, contendo
também um conjunto de programas que acessam a informacdo, com o objetivo de fornecer
uma maneira de armazenar e recuperar as informacdes do banco de dados de uma maneira

eficiente e otimizada.

Com a evolugdo da computacdo e o surgimento da Internet aumentou muito a
quantidade de informacéo trafegada e armazenada nos banco de dados, 0 que exige cada vez

mais um sistema de armazenamento e de consulta eficiente e veloz.

Para isso se tem a necessidade de se fazer a modelagem dos dados a ser tratado, o
que envolve uma série de aplicagdes tedricas e praticas, com o objetivo de manter o banco de
dados consistente e otimizado, 0 que permitira a um Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados (SGBD) consiga um melhor desempenho e que ocupe 0 menor nimero possivel de
espaco em disco. (SILBERSCHATZ, KORTH e SUDARSHAN, 2006).

2.9.1 Modelagem de dados

O modelo de dados de acordo com (SILBERSCHATZ, KORTH e SUDARSHAN,
2006) é uma colecdo de ferramentas conceituais que descreve dados, relacbes de dados e
restricbes de consisténcias. Como h& uma quantidade de dados muito elevada o modelo usa
varias tabelas que se relacionam, sendo cada tabela armazena um conjunto de colunas. As

colunas correspondem aos atributos que armazenam um tipo de registro.

O banco de dados fornece uma linguagem padrdo que deve ser seguida para
especificar as operagbes e esquema. De acordo com (SILBERSCHATZ, KORTH e
SUDARSHAN, 2006) a linguagem padréo utilizada para se fazer operagfes no banco de
dados é o SQL (Structured Query Language), ou linguagem de consulta estruturada. Com a
linguagem, o responsavel por executar as suas consultas é o proprio usuario, porém

geralmente essa consulta é restrita e é atribuida a interfaces do sistema.
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2.10 Web Services

2.10.1 Conceito

A tecnologia de web service é empregada quando ha a necessidade de
comunicacdo entre sistemas heterogéneos, que utilizam diferentes linguagens de programacéo
e em alguns casos desempenham funcgdes diferentes. De uma perspectiva técnica, a web
services € uma maneira padronizada de integragdes de aplicacfes que empregam o protocolo
HTTP. De acordo com (SILBERSCHATZ, KORTH e SUDARSHAN, 2006) servico de uma
web service geralmente é executado em um servidor remoto e recebem requisic@es do cliente
e esse programa dispara a execu¢do do servico ou comando o qual foi solicitado e retorna o

resultado ao cliente.

O protocolo empregado para comunicacdo entre o Cliente e o Servidor é o
Hypertext Transfer Protocol (HTTP) que permite uma simples troca de arquivos ou a
execucdo de comandos e programas em diferentes linguagens de programacédo, com chamada

de métodos e parametros inicializados pelos usuérios.

A figura 8 representa o protocolo HTTP, evidenciando o funciona a comunicacao

entre 0s sistemas presentes.

Web Server

Web Client Server Side Scrlpt]

HTTP Protocol

Figura 8 - O protocolo HTTP — Fonte: TutorialsPoint (2014)
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Ao realizar uma requisicdo que utilize o protocolo HTTP é necessario enviar 0s
parametros de modo que o protocolo compreenda para onde enviar a requisicdo e os dados. A

seguir estdo listados os parametros mais utilizados.
Métodos

O método representa qual o tipo de operacdo se deseja realizar. Cada método de
requisicdo existe desempenha um papel no servidor. No Quadro 1 sdo descritas os tipos de

métodos utilizados no protocolo HTTP.

Quadro 1 — Métodos do protocolo HTTP

N° | Método Descricao

1 GET O método GET é usado para recuperar informacdes do servidor e

ndo altera a natureza dos dados.

2 HEAD O método HEAD transfere a linha de status e se¢do de cabegalho.
3 POST O método POST envia dados ao servidor
4 PUT O método PUT substitui as informac@es que estdo no destino pelo

novo contetdo

5 DELETE Remove as informacgdes atuais que estdo no campo que foi

enderecado

6 CONNECT O método CONNECT estabelece um tanel/conexdo para o

servidor identificado no parametro

7 OPTIONS O método OPTIONS descreve a comunicagdo realizada entre o

servidor e o cliente

8 TRACE O método TRACE realiza um teste ao longo do caminho que passa

a mensagem

Apesar de haver muitos tipos de métodos HTTP os mais utilizados s&o os POST e

GET, pois exercem as fungdes fundamentais no trafego de informagdes.
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e URL (Localizador Padréo de Recursos)

A URL é responsavel por determinar qual o endereco estabelecido para se realizar
as operacdes com os recursos. Geralmente a URL € composta pelo Link e pela porta que se

deseja acessar, se a porta ndo estiver especificada a porta padréo sera acionada a porta 80.
e O corpo do pedido

Os parametros do corpo sdo opcionais, dependendo do método chamado, e € o
local onde o usuério define qual funcdo que deseja executar no servidor e quais 0s parametros
a serem empregados. O preenchimento do corpo permite a utilizagdo de dois tipos de
linguagens, em seus parametros o XML (Extensible Markup Language) e o JSON (Javascript
Object Notation), sendo ambas consideradas eficientes e leves, conforme afirma (LEE, 2013),
0 que permite um melhor desempenho na transmissdo de dados, parsing e execucdo de

queries, porém o padrdo JSON é mais utilizado hoje em dia devido sua simplicidade.

Ao executar uma requisicdo o HTTP responde ao cliente um codigo, que
representa o status da operacdo, podendo ser de sucesso, o qual exibe o cddigo 200, ou falha,
com o codigo diferente do valor 200.

Ao receber o codigo de resposta de sucesso da requisicdo HTTP, também é
retornado o resultado do que foi executado no servidor, com isso é possivel realizar a

comunicacdo entre o servidor e 0 jogo.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Equipamentos Necessarios

O desenvolvimento do projeto requisitou alguns materiais 0s quais estdo descritos
em seguida. O computador utilizado para o desenvolvimento do projeto foi o HP Pavilion

dm4 Notebook PC, executando Microsoft Windows 7 Home Basic.
Para o desenvolvimento da aplicacgéo foi utilizados os seguintes softwares:

e Java JDK (versdo 7ul7) para Windows x86

e Banco de Dados MySqgl (versdo 5.1.61)

e Servidor Apache (versédo 2.2.14)

e Oracle VM VirtualBox Manager (versao 4.2.12)
e Imagem do Linux Mint (versdo 14.1) x64

e Linguagem Python2.7 Nativo do Linux Mint

e Servidor Tornado (versao 3.1.1)

e Forum PHPbb

Os equipamentos utilizados para o desenvolvimento do projeto foram:

e D-link Roteador 150 Wireless (D1-524)
e Tablet Samsung Galaxy tab2 com Android 4.0

3.2 Esquema do Projeto

Para o desenvolvimento do projeto foi levado o fluxo logico das informacdes,
sendo assim foi estabelecidos quais elementos que haveria ligacdo e de que maneira isso seria
feito. Tendo esse fato em mente foi desenvolvido o esquema de fluxo de informacgdes do

sistema de suporte, o qual é apresentado na figura 9.

O cliente desempenha o papel principal no esquema apresentado na figura 9 e

todos os outros elementos servem de suporte para 0 bom funcionamento do cliente.
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O cliente tem acesso ao website que esta armazenado no servidor, além de fazer a
autenticacdo pelo web service. O cliente também tem a funcdo de envio de screenshots da tela

para o servidor, que armazena essa informacao.

Note que o cliente nunca se conecta diretamente com o banco de dados, isso
ocorre, pois ndo seria uma tarefa muito para o cliente realizar muito frequentemente, para isso
utiliza-se a web service, o qual faz o papel de intermediador entre o cliente e acesso do banco
de dados além de executar as funcdes pedidas pelo cliente.

Forum
v
Servidor
Login O | ¢ Banco de dado
Screenshots T

Figura 9 - Esquema do Projeto

3.3 Métodos Adotados

O desenvolvimento do projeto ocorreu durante o ano de 2013 e se dividiu em dois
semestres 0s quais correspondem a disciplina Projeto e Implementacgdo de Sistemas | e Projeto
e Implementacdo de Sistemas Il respectivamente. A equipe de desenvolvimento do projeto era

composta por dois desenvolvedores, um designer e o cliente/orientador, conforme mostrado

no Quadro 2.
Quadro 2 — Integrantes do projeto
Cliente/Orientador Wilson Massashiro Yonezawa
Desenvolvedor Daniel Silva Santos
Desenvolvedor Leandro Yukio Takahashi

Design Bruno Zequim
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Os desenvolvedores do projeto e o orientador participaram de reunides realizadas
semanalmente, com o intuito de verificar o andamento do projeto e as especificacdes do
cliente, as principais dificuldades encontradas, além de decidir sobre 0s proximos passos a

serem seguidos.

No primeiro semestre ocorreu o desenvolvimento de diagramas, modelos e ideias
base para projeto do site, paralelo a isso foi desenvolvido uma serie de pesquisas para o
embasamento tedrico do sistema. Ainda no primeiro semestre foi desenvolvida a modelagem
do banco de dados. No segundo semestre foi realizado a unido e teste dos médulos do sistema

e a comunicacdo com o jogo desenvolvido para a plataforma Android.
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4 APLICACAO DESENVOLVIDA

Para um melhor entendimento do projeto foi dividido em duas partes onde a

primeira descreve o jogo o qual se faz o suporte e a segunda o sistema de suporte ao jogo.

4.1 Jogo

O jogo baseado em vida artificial foi designado para a plataforma Android tendo
como caracteristica principal a simulacdo de comportamentos dos seres vivos de maneira que
estes comportamentos se aproximem ao maximo das interacGes reais. Para isso foram
desenvolvidas varias criaturas artificiais € ao se empregar a simulacdo durante um
determinado periodo de tempo, o resultado foi a formacdo um ecossistema complexo. Na

figura 10 é exibida a tela inicial do jogo.

Novo Jogo

Galeria e Online

T e, RN N

Opcoes e Ajuda

w =

Sair

»

N\

Figura 10 - Tela Inicial do Jogo

Mais especificamente o usuario ao iniciar um novo jogo é exibido a ele uma
galeria de screeenshot das telas do jogo, onde as quais ele podera escolher uma delas para
tentar reproduzir através da simulacdo. Ao escolher a imagem abre a tela de configuracéo
inicial do jogo, conforme apresentado na figura 11, onde o jogador pode definir a quantidade
inicial de criaturas predadoras e além de inicializar variaveis relativas ao ambiente de jogo,

como o tempo de aparecimento de alimento (plantas) e o tempo da simulagéo.



33

Tempo (s) : 30

Presas: 30

Predadores:S

| B ¢

Plantas/min: 30

Iniciar Jogo!

N\ —=

Figura 11 - Tela de Configuragdo

Ao definir todas as configuracbes € iniciada a simulacdo e onde o jogador pode
visualizar as interacdes acontecer em tempo real, ainda € possivel ele pausar o jogo e redefinir
as caracteristicas, como mostrado na figura 12, como a velocidade de cada tipo de criatura, 0
tempo de jogo entre outras caracteristicas de modo se aproximar da screenshot escolhida
inicialmente.

Tempo: 20s

Presa: Visao Predador: Visao
A P7 s X A
- B W, 4 | |

Energia Energia

Velocidade Velocidade
-

p

Figura 12 - Tela de configuragdo durante a execucdo do Jogo
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Ao final do tempo de simulagdo o usuario salva-se uma screenshot da tela final do
jogo na galeria local e posteriormente o jogador pode enviar a screenshot ao website do jogo.

E possivel acessar o a galeria online através da opgio “galeria e online” conforme
mostrado na figuralO, dessa maneira é requisitado a realizacdo da autenticacdo no jogo, pela
tela da figura 13, e o usuério é encaminhado a galeria do website.

» 9 7

“, .

Se

(A
=

N\ _—

Figura 13 - Tela de Login

4.2 Sistema Online

O desenvolvimento do médulo online foi dividido em trés partes para facilitar o

entendimento: website, banco de dados e web services.
4.2.1 Website

Diversos jogos eletrdnicos possuem um website onde o usuario encontra todos 0s
tipos de informacdo que ele deseja saber em relacdo ao jogo, como tutoriais, videos
explicativos, possibilidade de contato com os administradores do jogo e ainda foruns de
suporte 0 qual os jogadores podem se comunicar, pesquisar ou mesmo trocar informacdes
com os administradores do jogo.

Ao entrar no site é apresentada a tela inicial do website desenvolvido para
fornecer suporte ao jogo, como exibida na figura 14.
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Na péagina apresentada na figura 14 é exibido o sistema de autenticacdo do
website, onde o usuario coloca 0 nome de usuario e a sua respectiva senha para ter acesso a

Sua conta pessoal.

| .

Sistema de Login

>

Home  Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato Forum —

Bem-Vindo. Por favor entre no sistema.

Nome de usuario

admin

Senha

Esqueceu a Senha?

ENTRAR

m

CADASTRAR

f ENTRAR USANDO O FACEBOOK

v ENTRAR USANDO O TWITTER

1

Figura 14 - P4gina Inicial do Jogo
O menu no canto superior do website € um elemento o qual permite o usuério
navegar entre as paginas disponiveis no jogo, logo esta presente em todos as paginas do

website. A figura 15 exibe em destaque 0 menu superior.
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IEBSistemadelin + s
Home  Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato Forum =

Bem-Vindo. Por favor entre no sistema.

Nome de usuario

admin [

Senha

Esqueceu a Senha?

TRA |
ENTRAR =
\
[
CADASTRAR

f ENTRAR USANDO O FACEBOOK

L J ENTRAR USANDO O TWITTER

Figura 15 - Em destaque o Menu principal do website

O website apresenta uma pagina de cadastro, onde se possibilita os visitantes se
registrarem no jogo conforme apresentado na figura 16.

Para se cadastrar no jogo é necessario informar o0 Nome do usuério, também
chamado de nick, além desse campo é necessario informar o email e senha.

Home Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato Forum

Sistema de Cadastro

Nome de usuario :
email :
Senha:

Confirmar Senha:

CADASTRAR

Figura 16 - Pagina de Cadastro do Jogo
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O website apresenta na figura 17, uma pagina de Download do jogo, o qual pode

ser feito através do clique no botéo ou através do QRcode.

Download do Jogo

Home Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato

Download do Jogo

Faca o download do jogo. disponivel para Windows e Android.

EESS
Download Windows 2mb

Download para android, Scaneie ou toque no QRcode.

Forum

Figura 17 - Pagina de Download do jogo

No website, o usuéario tem acesso a pagina de descricdo do jogo, onde sdo
descritas as informagdes pertinentes ao jogo, como as descri¢fes do objetivo, o papel de cada

criatura e sua descrigdo, como apresentado na figura 18.
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M hrefox v | [P FE -

Sobre o Site

No final de cada simulacdo o jogador pode tirar uma foto de cenario, guardando de
uma forma visual o estado final do jogo.

Criaturas

As criaturas sao o elemento principal do jogo, elas possuem raciciocinio e a¢oes
individuais , mas interagem umas com as outras, gerando comportamentos coletivos.
Elas possuem como propriedade uma visao com um alcance pre determinado que
pode ser modificado, utilizada para unido, fuga e perseguicao, possem também uma
quantidade de energiar que cai durante o tempo quando se alimentam recuperam
energia, quando perdem toda energia morrem. As criatuas existentes sao:

Criatura Predadora/Carnivora : sua funcdo € se agrupar e procurar planta para se
alimentar

m

Criatura Predadora/Carnivora : sua funcdo é perseguir a criatura Presa em busca de
para se alimentar

1

Planta : sua funcdo é servir de alimento para as presas

Figura 18 - P4gina Sobre o0 Jogo

No website existem dois tipos de galerias que exibem os screenshots do jogo. O
primeiro tipo de galeria é exibido quando o jogador esta autenticado em sua conta pessoal
onde é possivel visualizar seus proprios screenshots que ele fez o upload, esse tipo de galeria
estd apresentado na figura 19. O segundo tipo de galeria é a galeria global, onde sdo exibidos

todos os screenshots do jogo que foram transferidos por todos os usuarios, conforme
apresentado na figura 20.
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P Treter ™

Galeria Pessoal

Home Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato Forum admin=> Sair

GALERIA DE FOTOS DE ADMIN

SUBIR NOVO SCREENSHOT

Figura 19 - Galeria Pessoal

" hirefox v |

Galeria Pessoal

Home  Galeria Pessoal Galeria Global Sobre Download Contato Forum admin == Sair

GALERIA DE FOTOS GLOBAIS

VER MINHA GALERIA

Figura 20 - Galeria Global
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O website permite o acesso a um férum do tipo PHPbb relacionado ao jogo,
conforme exibido na figura 21, onde os usuérios podem fazer perguntas tirando as duvidas

relativas ao jogo.

O férum PHPbb é um sistema de forum open source construido por scripts PHP
oferece suporte a diversos banco de dados, logo para a execucdo do PHPbb tem-se como
requisitos minimos o PHP e um banco de dados. (PHPBB CREATING COMMUNITIES,
2013).

No jogo foi desenvolvido o servidor PHP rodando no servidor juntamente com o

banco de dados MySql, satisfazendo assim os requisitos do forum.
No férum existem fundamentalmente dois tipos perguntas:

e Discussdes: Nas perguntas do tipo discussdes o0 questionamento € realizado de
maneira aberta para todos os jogadores. I1sso permite que todo jogador possa realizar a
pergunta e responder as duvidas, de modo que a resposta venha de maneira mais
rapida.

e Suporte: Nas perguntas de suporte os jogadores realizam as perguntas de maneira
fechada, onde apenas os administradores podem responder a essas perguntas.

Geralmente esse tipo de suporte é mais especializado e de qualidade.



'® . J . aps s
ogo baseado em vida artificial , ,
pchp = Forum do Jogo Baseado em Vida Artificial

reating ™ communities Pesquisa avancada

("} Indice do férum
(ZIFAQ y(JRegistrar () Entrar

Bem-vindo: 30 Jan 2014, 08:33

Ler mensagens sem resposta « Pesquisar por topicos ativos

YOUR FIRST CATEGORY TOPICOS MENSAGENS ULTIMA MENSAGEM

("r; Your first forum por admin T
¥ / Description of your first forum. 21 Jan 2014, 02:26

ENTRAR * REGISTRAR
Nome de usuario: Senha: | Lembrar minhas informacdes D

QUEM ESTA ONLINE

No total, ha 1 usuario online :: 0 usudrios registrados, nenhum invisivel e 1 visitante (Esta informac3o & baseada em
usuarios ativos nos Gltimos 5 minutos)
O recorde de usudrios online foi de 1 em 21 Jan 2014, 14:26

m

Usuarios registrados: Nenhum usuario registrado
Legends: Administradores, Moderadores globais

ESTATISTICAS
Total de mensagens 1 « Total de topicos 1 « Total de membros 1 « Novo usuario: admin
{5 Indice do férum Equipe do férum e Excluir todos os cookies deste painel » Todos os horarios s30 GMT - 2 horas

Powered by phpBB® Forum Software © phpBB Group
Traduzido por: Suporte phpBB

Figura 21 - Forum PHPbb

4.2.2 O Banco de dados e Modelagem

Nos jogos eletronicos on-line se tem varias informacdes que sdo empregadas para
tornarem 0s jogos mais ricos e interessantes, como as estatisticas, por exemplo: os recordes de
cada jogador, recorde do jogo no ambito geral, 0 numero de jogadores que jogam 0O
determinado jogo, dentre outras. Para 0 armazenamento das informacdes existem basicamente
duas maneiras, a primeira é o0 armazenamento decorrente da gravagcdo em arquivos, essa op¢ao
é inviavel quando se tem uma gquantidade muito grande de registros, pois o0 seu gerenciamento
se torna muito complexo. A segunda op¢do é o armazenamento utilizando uma ferramenta
prépria, os bancos de dados, que sdo rapidos e se tem um programa préprio que gerencia as

informagdes o SGBD (Sistema de gerenciamento de banco de dados).
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No jogo foi utilizado o Banco de dados MySgl que é responsavel pelo
armazenamento das informag0es geradas tanto no decorrer do jogo, quanto das informagdes

geradas a partir do website.

Para isso facilitar o controle do banco de dados foi utilizado o script
PHPMyAdmin que prove o controle com a possiblidade de visualizacdo do design do banco
de dados, além da facilitacdo da criacdo das tabelas e suas relagdes. A figura 22 mostra o a
tela inicial do PHPMyAdmin.

php CHlocalhost » © u540973432_exemp
o8 3 @0 %t Estrutura | [ SQL \ Procurar i Procurar porexemplo | [ Exportar =} Importar 4 Operagbes Rotinas + Mais
) Tabela . Acédo Registros @ Tipo Colagéo Tamanho Sobrecarga
¢ [ images =] Visualizar 34 Estrutura % Procurar 3¢ Inserir i Limpar @ Eliminar 0 MyISAM utf8_unicode _ci 1B
[ user |51 Visualizar s Estrutura % Procurar 3¢ Inserr i Limpar @ Eliminar 1 MyISAM utf8_unicode_ci 2 KB
(tabelas recente:-] ) ' i : ' ' .
[ usuario [= Visualizar 34 Estrutura & Procurar 3¢ Inserir i Limpar @ Eliminar 2 MyISAM utf8_unicode_ci 3.1 KB
=l images 3tabelas Soma 3 MylSAM utf8_unicode_ci 6.1 KB 0 Bytes
e i *__ Marcar todos / Desmarcar todos Com marcados: =
=] usuario

o Create table & Visualizac&o para impress&o g Dicionario de dados

3 Criar tabela

Nome: Numero de colunas:

Executar

Figura 22 - Tela Inicial PHPMyAdmin

A modelagem do banco de dados é definida como desenvolvimento de uma
estrutura de organizacdo que representa um conjunto de informacdes que serdo utilizadas no
jogo. Por meio da estrutura da organizacdo dos dados é possivel o facil e rapido acesso a

informagdes.

O design do banco de dados do jogo estd apresentado abaixo na figura 23 e

apresenta as tabelas que sdo empregadas no jogo.
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ﬂ & us40973432 exemp.user ﬂ & us40973432_ exemp.imagem
-@ email : varchar{255) _— ‘-u id_usuario :int{255)

@ login : varchar(255) # 1d_imagem : inf(255)

2 id - int(255) — @ path - varchar(255)

g password : varchar(255) m timestamp : timestamp

M © u540973432_exemp.update
# 1d_update - int(255)
# versao - int(255)

Figura 23 - Modelagem do Banco de dados

Para o desenvolvimento do jogo foi criado um banco de dados com trés tabelas. A
tabela “user” é responsavel por armazenar as informacGes dos jogadores proveniente do
website. No momento do cadastro os campos “email”, “login” e “password” sdo definidos

pelo usuario e as informacdes sdo registradas no banco de dados.

A tabela “imagem” é responsavel por armazenar as informacbes que foram
geradas pelos jogadores durante o jogo. Essa tabela contém quatro itens: “id_imagem”,
“id_usuario”, “path” e “timestamp”.O “id_imagem” é um registro Unico no jogo e faz
referéncia a uma imagem, , mantendo assim um controle contra possiveis conflitos de
identificacdo de imagens. O “id_usuario” € uma chave referenciada da tabela usuarios, isso
ocorre, pois apenas usuarios podem conter imagens armazenadas. O campo “path” faz
referéncia ao lugar (diretério) que esté salvo a imagem. O campo “timestamp”, é apenas um
controle do jogo, pois armazena a hora e o dia em que o registro da imagem foi gravado no

banco de dados.

A tabela “update” faz referéncias a possiveis updates que serdo necessarios
realizar no jogo. Para isso é necessario o registro do campo versao correspondente a “versao”

corrente do jogo e o “id_update” fazendo referéncias aos nimeros de “update”.
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4.2.3 O web service Python

Ao se desenvolver uma aplicacdo que utilize recursos de outros sistemas é
fundamental que essas aplicagdes consigam se entender e trocar informagdes de maneira
eficiente. Devido a diferenca de linguagem e de fungdes desempenhadas geralmente os
sistemas ndo conseguem se comunicar, para resolver esse problema isso € necessario a ajuda

de um sistema auxiliar, os conhecidos web services.

O servidor web service utilizado para a comunicacdo entre o servidor e o cliente é
0 Tornado web service. O Tornado web service é um Framework web desenvolvido pela

FriendFeed utilizando a linguagem de programacéo Python.

Para o jogo foi desenvolvido um script na linguagem de programacao Python, o
qual faz o intermédio entre 0 jogo e 0 Banco de dados MySql. Para fazer essa comunicacao o
script implementa o protocolo HTTP fazendo o papel do Servidor oferecendo o suporte ao

jogo.

Ao receber as requisicbes e o0s parametros o script chama a funcao
correspondente. Para isso 0 script se conecta ao banco de dados Mysqgl e envia a Queue SQL
apos isso envia o resultado de volta ao cliente. Com o resultado obtido é possivel a realizacéo

dos procedimentos de autenticacdo ou envio de resultados do jogador.
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5 RESULTADOS

O objetivo do projeto era o desenvolvimento de um sistema online que de suporte
ao jogo baseado em vida artificial, para isso foi necessario a criacdo de um web site para o
jogo e o suporte a armazenamento de dados, além de um servico de web service que integre
todos os sistemas. Para que se obtivesse éxito o projeto foi dividido em vérios médulos, pois
foi trabalhado com tecnologias variadas, e a partir disso foi estabelecido um determinado
tempo para a execucdo de determinada tarefa, aproveitando assim o tempo de uma melhor

maneira possivel.

Durante o decorrer do projeto foi desenvolvido o banco de dados e o website que
permite aos jogadores acesso as funcionalidades extras, também foi desenvolvida a
comunicacdo direta entre os dispositivos mdveis e o servidor, logo pode se considerar que se

atinge o objetivo estabelecido na proposta.
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6 CONCLUSOES

6.1 Discussao

O desenvolvimento do projeto demandou o estudo de varios temas nao so na area
da tecnologia, mas também relativos a outras areas do conhecimento. Uma delas consideradas
fundamental para o desenvolvimento do sistema foi o estudos da documentacdo do LIBGDX,
a documentacdo do Android para se realizar a comunicacdo em tempo real com web service.
Outro estudo necessario, foi relativo as normas da ABNT (Associacdo Brasileira de Normas

Técnicas) para o desenvolvimento do texto.

6.2 Desafios e Frustracoes

Foram varios os desafios encontrados no desenvolvimento do projeto, um deles
foi o entendimento e implementacdo do protocolo HTTP para realizar a comunicagéo entre o
tablet e o servidor. Outra dificuldade a ser considerada foi a implementacdo do sistema de

Uploads de imagens.

6.4 Modificacgdes Futuras

As futuras modificacdes a serem realizadas no projeto correspondem a melhora na
utilizacdo dos recursos do sistema online. Pretende-se criar um sistema de loja virtual onde é

permitida a compra de novos tipos de criaturas e novos comportamentos.

Outra modificacdo futura que se pretende realizar no site é a modificacdo do

layout do site de maneira se assemelhar ao maximo ao jogo em si.

Outra futura implementagé@o seria a respeito a seguranca das informacdes, pois
para manter uma maior seguranca e protecdo do banco de dados seria possivel criptografar os

dados antes de salvar.
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