Desenvolvimento de Jogo HTMLS Multiusuario para Rede
Social Facebook

Trabalho de Conclusao do Curso de Tecnologia em Sistemas Para Internet

Guilherme Pera Renauld
Orientador: Fabio Yoshimitsu Okuyama

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS)
Campus Porto Alegre
Av Cel Vicente, 281, Porto Alegre — RS — Brasil

guilhermepr94@gmail.com,fabio.okuyamal@poa.ifrs.edu.br

Resumo. Empresas independentes na drea de jogos digitais dispensam
grandes distribuidoras, e portanto precisam de outros modos para que seus
produtos cheguem aos consumidores. Com o surgimento dos jogos em redes
sociais, essas empresas ganharam uma excelente oportunidade de realizar a
distribui¢do dos seus jogos de forma barata, pois através dessas comunidades
¢é possivel direcionar e selecionar o publico alvo uma vez que se tem acesso
aos seus perfis. Pretende-se descrever neste artigo o processo de
desenvolvimento de um jogo HTMLS5 multiusuario, utilizando a API
disponibilizada pelo Facebook tanto para realizar a autentica¢do dos
usudrios como aproveitar as informagoes relacionadas aos seus perfis da rede
social. A aplica¢do sera desenvolvida com as tecnologias HTMLS, PhP,
MySQL e Javascript, utilizando-se de solicitagoes assincronas de informagoes.

1. Introducao

O mercado de jogos digitais vem crescendo e se tornando uma 4area de grande
importancia para a economia global, tendo gerado 91,5 bilhdes de dolares em receita ao
longo do ano de 2015 [Newzoo, 2015]. Entretanto, uma determinada parcela desse
capital prové de um pequeno niimero de organizacdes, o que dificulta a concorréncia
para empresas da area que nao dispdem de tantos recursos para investimento.

Com isso, ¢ muito comum que desenvolvedores independentes divulguem e
disponibilizem seus produtos por meio das redes sociais, ja que esse meio proporciona,
com eficiéncia, um acesso simples, rapido e direcionado para o publico alvo que tende a
consumir esse produto. O Facebook por exemplo, possui um sistema de propagandas
que possibilita que empresas criem anuncios, escolhendo o tipo de publico a ser
alcangado. Quando se acessa a rede social, esses anuncios sdo filtrados conforme o
perfil do usudrio e entdo exibidos.

Um exemplo do poder de divulgacdo através de redes sociais € o jogo Candy
Crush Saga. Conforme reportagem da Folha de Sao Paulo (22/04/2013), o game langado
pela empresa King em 12 de abril de 2012 era inicialmente exclusivo para o Facebook e
logo tornou-se um sucesso. Durante o ano de 2013 contou com mais de 50 milhdes
usudrios mensalmente ativos, e passou a estar presente em diversas plataformas como
10S, Android, Windows Phone entre outros [LEONARDO, 2013].



Hoje, se um desenvolvedor independente quiser criar um jogo similar ao Candy
Crush ele pode recorrer a ferramenta de divulgacao do Facebook, informando que seu
produto tem como publico alvo pessoas com perfis similares aos dos usuarios do
famoso jogo da King.

2. Desenvolvimento de jogos com HTMLS

Nao existe um modelo ou padrao absoluto ao qual deve-se recorrer quando o assunto ¢
o desenvolvimento de jogos com HTMLS5, mas ¢ importante conhecer boas praticas a se
seguir e tecnologias seguras para utilizar.

2.1 Materiais disponiveis

Diversos materiais estdo disponiveis na internet para auxiliar desenvolvedores no
processo de criagdao de jogos com HTMLS, diferindo em pontos como tecnologias
utilizadas e topicos abordados, além de alguns apresentarem exemplos conexos para
melhor demonstrar a integragao das etapas.

O documento “HTMLS - O guia completo para a criagdo de jogos HTMLS5 com
Canvas e SVG” [ROUSSET, 2016] pode ser encontrado na se¢do “Artigos técnicos para
web” do site da MSDN. Neste guia o autor compartilha seus conhecimentos para
descrever e exemplificar etapas essenciais no processo de desenvolvimento de jogos
com HTMLS5. Os assuntos abordados variam desde a implementacdo dos elementos
graficos, utilizando as tecnologias SVG ou Canvas, até a criagcdo de jogos multiusudrios
por meio de WebSockets.

Enquanto o material descrito anteriormente enfatiza o processo de
desenvolvimento de um jogo, a documentagao disponivel no Facebook para
desenvolvedores foca na questdo da integracdo de aplicacdes com a rede social,
explicando topicos como: conexao de uma aplicagdo, utilizacdo das funcionalidades
expostas pelas APIs, pagamentos, entre outros.

2.2 Tecnologias para desenho grafico com HTMLS5

As técnicas de desenho das imagens digitais podem ser divididas em duas categorias
distintas: os bitmaps e os vetores. Tecnicamente esses dois formatos tem caracteristicas
muito diferentes, mas visualmente suas diferencas podem passar despercebidas. O
bitmap representa uma imagem composta por pixels, e ¢ utilizado normalmente quando
deseja-se realizar desenhos com altos niveis de detalhes. Por serem formados pixel a
pixel, as imagens bitmaps sofrem distor¢des consideraveis se tiverem seus tamanhos
alterados [CROWTHER, LENNON, BLUE, WANISH, 2014].

Imagens ou graficos vetoriais sdo formados por calculos matematicos
executados pelo computador, e portanto perdem pouca qualidade quando tem seus
tamanhos escalados. Entretanto, os vetores perdem em eficiéncia se comparados aos
bitmaps quando os desenhos possuem altos niveis de detalhes.

Escolher quais tecnologias utilizar para realizar os desenhos graficos de um jogo ¢ um
ponto crucial quando se trata da performance. No contexto do HTMLS5 existem duas
tecnologias amplamente utilizadas para representacdes graficas: o SVG e o Canvas.



“SVG (Scalable Vector Graphics) ¢ uma tecnologia desenvolvida pelo W3C (World
Wide Web Consortium) para criar graficos vetoriais escaldaveis, com base na linguagem
XML. Define a sintaxe para criagdo de imagens estaticas capazes de serem estilizadas
com CSS, de serem incorporadas a HTML e de receberem varios tipos de efeitos
graficos. Por ser uma aplicagdo XML a SVG proporciona o desenvolvimento de paginas
web muito mais leves, rapidas e com alto potencial de interatividade. Ao contrario das
imagens nos formatos GIF, JPEG e PNG as imagens SVG escalam apropriadamente em
qualquer dispositivo sem perder resolucdo adaptando-se ao tamanho da area de
visualizacdo quer o dispositivo seja um telefone portatil, um monitor de grandes
dimensdes ou uma impressora de alta defini¢do.” [SILVA, 2012].

“O Canvas ¢ um elemento de marcagdo da linguagem HTML que tem como principio
fornecer desenhos e graficos de alto desempenho interpretados via JavaScript, a serem
exibidos em navegadores web.” [SOUZA, 2014].

Conforme mostrado na figura 1, ao ser comparado com o SVG o Canvas perde em
questdo de desempenho quando ¢ utilizada uma maior area para a renderizagao grafica,
mas acaba ganhando quando muitos objetos sao desenhados na tela. Isso ocorre pois o
Canvas ¢ apenas um container bitmap, enquanto o SVG precisa manter referéncias
adicionais para cada objeto renderizado.
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Figura 1. Comparacio de performance entre SVG e Canvas [ROUSSET]

2.3 Comunicacao cliente-servidor

A principal caracteristica de um jogo multiusudrio € a interagdo entre seus jogadores,
que por sua vez nada mais € do que a troca de informacdes destes com o servidor.
Alguns exemplos das possiveis interagdes sdo: conversas, listas de amigos e até mesmo
pedidos de ajuda por meio de compartilhamentos em redes sociais (como no caso do
jogo Candy Crush Saga).



Tratando-se de HTMLS, as trés formas mais conhecidas para prover essa
comunicacdo cliente-servidor sem a necessidade de recarregar a pagina atual sdo o
AJAX (Asynchronous JavaScript e XML), WebSockets e SSE (Server Sent Events).
A figura 2 demonstra a diferenca entre essas formas a respeito da comunicagdo
cliente-servidor.
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Figura 2. Communication flow of XHR, SSE, and WebSocket [GRIGORIK, 2013]

O AJAX dispde do objeto XMLHttpRequest (XHR) do Javascript para se
comunicar com scripts no lado do servidor. Esse objeto permite criar conexdes, disparar
requisi¢oes e receber seus devidos retornos, utilizando o protocolo HTTP. Com isso, €
possivel enviar requisi¢des que ao serem acessadas satisfacam necessidades especificas
do cliente, como coletar ou atualizar as informagdes de um jogador no banco de dados.
A principal caracteristica do AJAX ¢ a possibilidade de realizar essa comunicagao
cliente-servidor de forma assincrona.

WebSockets sdo objetos expostos via Javascript que permitem estabelecer uma
comunicacdo bidirecional e persistente entre o cliente e o servidor. Uma vez que se cria
o canal de comunicagdo, ambas as partes podem comegar a enviar dados a qualquer
momento.

SSE, ou Server Sent Events, ¢ um modo de conectar o cliente ao servidor por
meio de uma conexdo HTTP. Ele funciona de forma unidirecional, apenas recebendo
informagdes do servidor, e por isso é mais eficaz quando se deseja atualizar
constantemente as informacdes de uma pagina.

2.4. Autenticacdo com Facebook

Uma das etapas mais importantes quando se trata da integragdo de aplicagcdes com a
rede social ¢ a autenticagdo de usudrio, pois através dela € que se adquire acesso a



informacdes do perfil do mesmo. Para que esta autenticacdo seja possivel, primeiro ¢
necessario adicionar uma nova aplicagdo no Facebook Developers, escolhendo a
plataforma (IOS, Android, Facebook Canvas ou Website), as informag¢des que o usuario
permitird que sejam acessadas e outras diversas configuragdes. Apos adicionada, o
Facebook gerara um identificador para se referir a essa aplicagdo, possibilitando que as
funcionalidades de integracdo disponiveis pela rede social sejam utilizadas.

Para que os desenvolvedores possam valer-se dessas funcionalidades, o
Facebook Developers oferece diversos SDKs que facilitam a utilizagdo de suas APIs em
uma variada gama de plataformas. O cédigo da figura 3, exposto na propria
documentagao do Facebook Developers, ¢ um exemplo do carregamento e inicializagao
da SDK Web para Javascript.
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indow.fbAsyncInit = function() {
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Figura 3: Inicializacdo da SDK [Facebook Developers]

Uma vez carregado o SDK pode-se utilizar as funcionalidades das APIs. Outro
exemplo que demonstra a simplicidade da integracdo da rede social com uma aplicagdo
¢ a inclusdo do plugin social que cria um botdo de login, conforme a figura 4. Quando
clicado, esse botdo usa o SDK para apresentar uma interface e desencadear uma
chamada para a API que trata da autenticagao de usuarios.

onlogin="checkLoginState();">

Figura 4: Insercao de botao de login [Facebook Developers]



3. Desenvolvimento

Essa sessdao tem como finalidade descrever a proposta do jogo que sera utilizado como
modelo, além das técnicas utilizadas e o porqué destas escolhas.

3.1 Descricao

O jogo a ser desenvolvido segue um modelo de progressdo onde o jogador evolui seu
personagem por meio de combates contra monstros. Caso o jogador venga o combate,
ele ¢ recompensado com uma quantia de pontos de experiéncia ¢ moedas virtuais
conforme o nivel de dificuldade do combate. Conforme o personagem vai progredindo,
¢ possivel combater inimigos mais fortes que trardo recompensas melhores. A partir de
um certo ponto o jogador pode desafiar outros jogadores com o propdsito de pilhar suas
moedas.

Uma interface possibilita que o usuario escolha o tipo de monstro e por quanto
tempo ird caca-lo, ou qual jogador ird combater. Quando confirmados pelo jogador, os
combates sdo agendados para serem realizados de acordo com o tempo de caga
escolhido pelo usudrio, e podem ser cancelados caso o jogador mude de ideia. Um
crondmetro mostra para o jogador quanto tempo falta até o préoximo combate e, quando
chegada a hora, a luta ¢ executada no servidor de forma automatica, sem a necessidade
do usuério estar online.

Apo6s executados, os resultados dos duelos podem ser visualizados em uma
interface acessivel aos jogadores. Cada monstro e personagem possui atributos proprios
que definirdo, juntamente com algumas variaveis aleatorias, o vencedor do combate.
Esses atributos sdo melhorados conforme o personagem progride de nivel ou gasta suas
moedas para treind-los. As moedas servem também para que o jogador aprimore seu
portal de caga, liberando novos monstros para combater.

Existe também a possibilidade do jogador criar um grupo, convidando amigos
diretamente do Facebook, o que incentiva a divulgagdo e compartilhamento do jogo. O
propdsito de um grupo € a cooperacdo entre os jogadores, que poderdo investir em
melhorias para todos integrantes. Além disso, fazer parte de um grupo possibilita que os
participantes combatam juntos criaturas mais fortes do que o normal.

3.2 Casos de Uso

“Os casos de uso tornam claro o que o sistema ira fazer e, por omissao intencional, o
que ele ndo vai fazer. Eles possibilitam a previsdo efetiva, gerenciamento de escopo e
desenvolvimento incremental de sistemas de qualquer tipo e tamanho” [JACOBSON,
SPENCE e BITTNER, 2011]. O diagrama de casos de uso do sistema a ser trabalhado
esta representado na Figura 5.



Criar

Personagem

Trocar

Aparéncia

Cacar Monstro <sincludez> Acessar Portal
=<in clude#ﬁ:?

Cancelar Caca

Atacar

Jogador

Cancelar

Ataque

==includes==
-------- Acessar Perfil

Jogado

= =
—==includez= Acessar Arena

Hincrlud.eﬁ?

-

Acessar
Relatdrio de
Combates

Figura 5. Diagrama de Casos de Uso

Criar Personagem: O usudrio cria seu personagem, selecionando entre as opgdes
de classe e aparéncia.

Acessar Perfil: O usuario acessa o perfil do personagem, podendo visualizar
seus atributos.

Acessar Portal: O usuario acessa a interface que permite agendar combates
contra monstros.

Acessar Arena: O usuario acessa a interface que permite agendar combates
contra outros jogadores.

Acessar Relatorio de Combates: O usudrio acessa a interface que permite
visualizar os resultados dos ultimos combates executados.

Trocar Aparéncia: O usuario escolhe a aparéncia que representard seu
personagem visualmente.

Cagar Monstro: O usudrio agenda um ou mais combates apos escolher o tipo de
monstro a ser cagado e quanto tempo ira cagar.



e Cancelar Caga: O usuario cancela todos os combates agendados que ainda nao
foram executados, retornando com o tesouro acumulado até entdo.

o Atacar Jogador: O usuério agenda um combate apos escolher o jogador alvo.

o Cancelar Ataque: O usuario cancela o combate agendado contra um jogador.

3.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classes representado pela figura 6 descreve a estrutura dos objetos da

aplicacdo a serem persistidos.
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Figura 6. Diagrama de Classes
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o User: Representa o usudrio do sistema, armazenando os dados do seu
personagem e cadastro.

o Skin: Diferentes visuais que um personagem pode utilizar.

o User Skin: As skins que um jogador possui.

o Party: Grupo de jogadores que cooperam entre si.

o Combat: Representagao do combate agendado por um jogador.

o Monster: Possiveis monstros para combater.

3.4 Consumo de Dados

O consumo de dados gerado por uma aplicacdo que requer conexdo com a internet ¢ um
detalhe importante que muitas vezes acaba nao recebendo a devida atengdo, pois ndo ¢
tdo facilmente identificado e avaliado pelos usudrios ou até mesmo pelo proprio
desenvolvedor. Quando se trata de um dispositivo movel, o racionamento do trafego de
dados ¢ ainda mais importante. Isso ocorre pois boa parte da internet utilizada por estes
dispositivos provém de planos que cobram pelo volume de dados transferidos, podendo
gerar custos adicionais para o usuario quando esta transferéncia excede os limites
impostos pelo plano.

Pensando nisso, o sistema desenvolvido procura otimizar o consumo de dados
do usudrio através de técnicas e boas praticas. Um exemplo de uma técnica utilizada no
projeto ¢ o reaproveitamento de imagens, onde uma animacdo que repete trechos ¢
fragmentada em sub animacgdes. Esses trechos sdo entdo carregados pela aplicagdo uma
unica vez, ¢ depois unidos novamente conforme a necessidade de repeticdes. Essa
fragmentacao funciona de forma similar a orientagdo a objetos, permitindo o
reaproveitamento de estruturas.

A figura 7 demonstra o exemplo de fragmentacdo de uma animagdo em que o
personagem acaba por repetir o movimento de caminhada. A animagdo completa ¢
entdo dividida em duas partes, e a primeira ¢ repetida apenas no momento da
renderizagdo grafica. Nesse exemplo simples, a animagdo completa consome 6,5
megabytes ¢ a fragmentada 4,8, gerando uma economia de aproximadamente 26% no
consumo da internet.
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Fragmentada

% 2




Figura 7. Animacao Fragmentada

Além de repetir a renderizacdo de uma imagem na hora de montar uma
animacao, ¢ possivel utilizar essa mesma técnica para reutilizar os fragmentos em outras
animagdes que possuem trechos em comum. No caso da figura 7, poderia ser
reaproveitado o movimento de caminhada para criar uma animagdo na qual o
personagem caminha e depois pula.

4. Consideracoes Finais

Levando em consideracdo o estudo necessario para a concretizacdo deste artigo
chegou-se a conclusdo de que existem diversas formas de desenvolver um jogo para a
plataforma web por meio do HTMLS, e que o Facebook ¢ uma 6tima ferramenta para a
divulgacdo desses jogos. Portanto, documentos que descrevam esse processo de
desenvolvimento juntamente ao de integragdo da rede social sdo de grande importancia
para aqueles que buscam investir nessa area.

Sendo assim pretende-se que este material sirva de base para quem procura
aprender sobre a area de desenvolvimento de jogos Web de forma barata e eficiente, a
partir de uma ampla abordagem de tdpicos e conhecimentos.
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