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RESUMO

Embora muitas pessoas julguem os jogos como apenas diverséo, eles podem ser
utilizados para trazer beneficios para criangas, jovens e adultos. Ao jogar, as pessoas
desenvolvem certas habilidades que podem ser utilizadas em outras areas: aprendem
a levantar hipéteses, desenvolver estratégias, cooperar, decidir, arriscar, seguir
regras, lidar com a sensagao de ganhar e perder, conviver, resolver problemas, entre
outras atitudes significativas. Essas atitudes podem ser muito bem aproveitadas nas
resolugdes de problemas do mundo real. Apés o acontecimento da pandemia do
COVID19, a tecnologia conseguiu resolver grande parte dos problemas dos seres
humanos, permitindo que muitas coisas pudessem ser resolvidas sem o contato
presencial. No entanto o stress por conta da quarentena acabou trazendo diversos
problemas psicolégicos para muitas pessoas. A ideia do projeto € criar um jogo que
pode ser utilizado através da internet e que sirva de entretenimento e possa fazer com

as pessoas desenvolvam habilidades e interajam com outros jogadores

Palavras-chave: Jogo. Beneficios. Internet. Jogar. Web.



ABSTRACT

Although many people think of games as just fun, they can be used to benefit
children, youth and adults. When playing, people develop certain skills that can be
used in other areas: they learn to raise hypotheses, develop strategies, cooperate,
decide, take risks, follow rules, deal with the feeling of winning and losing, coexisting,
solving problems, among other attitudes significant. These attitudes can be put to
great use in real-world problem solving. After the occurrence of the COVID19
pandemic, technology managed to solve a large part of the problems of human
beings, allowing many things to be resolved without face-to-face contact. However,
the stress caused by the quarantine ended up causing several psychological
problems for many people. The idea of the project is to create a game that can be
used over the internet and that serves as entertainment and can make people

develop skills and interact with other players.

Keywords: Game. Benefits. Internet. Play. Web.
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1 INTRODUGAO

A pandemia do COVID19 mudou completamente a dindmica do mundo, a sociedade
precisou se proteger e se adaptar muito rapido a uma realidade praticamente de ficgao
cientifica. As medidas sanitarias passaram a exigir o distanciamento social e a
quarentena para garantir a ndo propagacgao do virus extremamente contagioso.

A mudancga de rotina e a proximidade dos dispositivos eletronicos e da internet,
permitiram a continuidade do trabalho, estudo e interacdes sociais através aplicativos
especificos. No entanto stress e cansaco causados pela situagcdo comecgaram
aparecer. Entdo houve um aumento pela procura de sites e aplicativos de “streaming”,
nos quais vocé tem acesso a filmes e séries através de uma assinatura mensal.
Além dos filmes e séries, outro entretenimento passou a fazer parte da vida das
pessoas durante esse periodo: os jogos online. A facilidade relativa de acesso a
internet e a alta velocidade permitem usufruir de jogos que podem ser jogados
diretamente do aplicativo de navegacdo, sem a necessidade de instalagdo no
computador. Esses e outros jogos passaram a ajudar na distragdo durante o periodo
pandémico.

A palavra jogo vem do latim “ludus”, “ludere”, que se refere ao movimento rapido, mas
também se refere a reprodugao do cenario, a ceriménia de iniciagao e ao préprio jogo.
Apesar de ter tantos significados e aplicagdes em diferentes contextos, os jogos séo
sempre uma forma muito eficaz de aproximar as pessoas (SELECT, 2021).

O primeiro "jogo online" apareceu em 1989 e era jogado por meio de conexdes diretas
locais ou internacionais. Naquela época, a conexdo entre os jogadores era feita
ligando para a casa do adversario, através do modem do computador e da linha
telefdbnica comum, sendo essa conexao muito lenta e instavel. Ja em 1997, o advento
da banda larga tornou o mundo dos jogos mais sério! A alta velocidade e o
desenvolvimento de servidores sao os fatores-chave para o inicio da comunidade de
jogos online (VIGNON,2021).

Cyber Ninja é um criado com a finalidade de divertir e servir como meio de
entretenimento durante a pandemia, com acesso facil pelo site e rodando em todos

os computadores ele é um jogo que qualquer pessoa pode jogar.
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1.1 Tema

A ideia é a criacdo de um jogo online baseado em um tipo de jogo existente com
algumas alteracdes, inspirando também no visual dos jogos dos anos 80/90, que
possa ser acessado através de um site, dessa maneira permitindo que seja utilizado

por varias pessoas.

1.2 Problema

O stress mental causado pela situagado da pandemia, tem gerado muitos prejuizos
psicoldgicos para o ser humano durante o periodo da pandemia, a ideia do projeto
vem de encontro com uma necessidade de distracédo e entretenimento que possa
ser utilizado através do computador e da internet, permitindo que as pessoas
tenham algum tempo de diversdo em meio as seu trabalho home-office ou durante

longos periodos de estudo no computador.

1.3 Justificativa

Além de ser o projeto para o término do curso de Técnico em Informatica, o projeto
visa a diverséao e entretenimento online, permitindo que qualquer usuario que possua

acesso a internet possa utilizar a aplicagao

1.4 Objetivos Gerais e especificos.

Obijetivo geral: criar um jogo online, permitindo assim o0 acesso para varias pessoas,
através da internet.
Objetivos especificos:

e Criar um cadastro de jogadores

e Criar um sistema de pontuagao para os jogadores

e Criar uma interface baseada em jogos antigos.

¢ Rodar em qualquer navegador web

e Ter o maior numero de usuarios possivel
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2 METODOLOGIA

Durante a criagdo do projeto serdo realizadas pesquisa na internet, materiais
disponibilizados durante as aulas pelos professores, videos explicativos, tutoriais e
outras fontes de consulta condizentes com o projeto. Também forma escolhidas
algumas tecnologias e ferramentas que auxiliardo na construgao da parte visual e da

mecanica do jogo, sao elas:
HTMLS — utilizada largamente para a construgao de layouts de sites na internet.
CSS - utilizada para a customizacgao e alteragdo da parte visual criada com o HTMLS

JAVASCRIPT - linguagem de programagao para sistemas web, que permite a
interacdo com os componentes HTML5 e CSS, além de fornecer bibliotecas para

animacgao e outras funcionalidades.

Além das linguagens de programacgao citadas acima, forma utilizados os seguintes

aplicativos:

PAINT — aplicativo de ilustracdes.

PHOTOSHOP - aplicativo de tratamento de imagens.
KRITA — aplicativo para a criagao de ilustragbes e desenhos.

Os aplicativos irdo construir a parte grafica do jogo. Devido ao fato do jogo ser online,
houve a necessidade de uma hospedagem, ou seja, a utilizagdo de um servidor que
permitisse 0 acesso ao jogo, a ferramenta escolhida foi o INFINITY FREE, por ser uma
plataforma de hospedagem gratuita e com acesso a varias tecnologias utilizadas para
a criacao de sistemas web, como o gerenciador de banco de dados MYSQL, também

incluido no projeto.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Através de pesquisas e da observacdao dos habitos dos usuarios de computadores
durante periodo da pandemia, pode-se perceber de que havia a necessidade de
entretenimento durante esse periodo, a facilidade de acesso a internet permitiu entao

que o projeto pudesse ter continuidade para atender aos usuarios. A escolha pelo
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estilo do jogo também foi baseada em uma observagdo em outros jogos de sucesso
e que eram faceis de jogar, o visual mais “vintage” também foi uma escolha do grupo,
baseado na ideia que esse tipo de visual permite a criacdo de graficos mais leves e
que podem ser executados por qualgquer maquina sem a necessidade de recursos de
hardware grafico especificos, como placas de video de alta performance Apds a
escolha das tecnologias, foram necessarias varias pesquisas em sites especializados
em jogos e me programagao, para o entendimento da forma como o jogo seria
programado, em um capitulo especifico serdo mostrados trechos dos codigos criados
para a criagdo da movimentacgao e fisica do jogo. Entéo criada a ideia da programacao,

foi iniciada a construg&o do projeto.

3.1 Tecnologias utilizadas.

Para a criagdo do sistema do jogo, forma utilizadas as tecnologias citadas em um
tépico acima, para explicar melhor a utilizagdo de cada uma delas segue uma

descricao das fungdes.

HTMLS5 — criagédo do layout basico do jogo e da tela login.

CSS - personalizagao de cores e posicionamento dos objetos criados com o HTMLS
JAVASCRIPT - linguagem utilizada para a criagao da parte dinAmica do projeto, o
JAVASCIPT, permite que alguns objetos criados com HTML5 e o CSS possam ter
movimento de acordo com a fisica do jogo, dessa maneira é criada a animacgao do
jogo.

PHP — essa linguagem para sistemas web permite a utilizagdo de um banco de dados
para o armazenamento de informagdes, como os logins dos usuarios e suas
pontuacgdes.

MYSQL - esse gerenciador de banco de dados permite a criagao de tabelas para que
sejam armazenadas as informacdes. O PHP e o MYSQL normalmente sao utilizados

juntos.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS

4.1 Documentos de Requisitos

411 Visao Geral

O jogo ficara hospedado em um servidor e dessa maneira ira permitir que 0 mesmo

possa ser jogado por qualquer usuario que possua acesso a internet.

4.1.2 Limites do Projeto

O projeto tem como base dois objetivos, o de cadastrar e logar novos usuarios que
apos estarem logados em sua conta o jogo ser executado. Apresentando um visual
moderno, com foco na agilidade e facilidade de uso, onde em poucos cliques o usuario

podera se cadastrar e comegar a jogar o mais rapido possivel.

4.1.3 Requisitos Funcionais

e Os formularios irdo permitir o cadastramento do usuario através de, e-mail,
nome e senha.

e Os formulérios irdo permitir o usuario de logar no site através de, e-mail e
senha.

e O usuario podera cancelar o cadastro a qualquer momento.
4.1.4 — Requisitos nao Funcionais

e O tempo de resposta para as operagdes de insercao, alteragcao e inativagao
nao deve exceder cinco segundos.

e A plataforma web devera ser acessado por qualquer via, porém priorizando os
desktops.

e A plataforma web devera e estar sendo acessada a partir de qualquer

navegador web.

4.2 Protétipos de Interfaces

Abaixo serao mostrados os protétipos da interface, ou seja, as telas que serao

utilizadas pelos usuarios do sistema.
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FIGURA 1 — TELA DE CADASTRO

Cadastro

FONTE: AUTORAL

FIGURA 2 — TELA DE LOGIN

FONTE: AUTORAL

FIGURA 3 — TELA INICIAL DO JOGO

4 PAULS:
2f JORJIN PELAS:
# @a
# ALYAGOL:
% PEAR:
# DARBRUBERBAS:
# GLAVEIA
# QEILTON:
# DRILA:
107 RARAPONA:

FONTE: AUTORAL
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5 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do jogo primeiramente foram criados os cddigos que
permitem a fisica do jogo, que nada mais é do que a sensagao de movimento. Essa
movimentagado € baseada nos movimentos realizado pelo personagem nos eixos X e
Y, parecido com o modelo cartesiano. A tela € dividida utilizando esse conceito e
dessa maneira sdo programados os movimentos de acordo com as teclas do
dispositivo utilizado para interagir com o jogo, no caso do jogo em questdo, sera

utilizado o teclado.

Abaixo serdo mostrados os trechos dos cddigos responsaveis pela movimentagéo do

personagem.

FIGURA 4 — CODIGO RESPONSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL
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FIGURA 5 — CODIGO RESPOSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL

FIGURA 6 — CODIGO RESPONSAVEL PELO MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL
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FIGURA 7 — CODIGO RESPONSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL

FIGURA 8 — CODIGO RESPONSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL
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FIGURA 8 — CODIGO RESPONSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL

FIGURA 9 — CODIGO RESPOSAVEL PELA MECANICA DO JOGO

FONTE: AUTORAL
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FIGURA 10 — CODIGO RESPONSAVEL PELA ANIMAGCAO DO JOGO

FONTE: AUTORAL

Apds a criagdo de toda a parte da programacao responsavel pela mecéanica e
animacao dos objetos em questao que irdo compor o jogo, foram construidas as partes
visuais, conhecidas como sprites. Sprites sdo desenhos de personagens ou de objetos
que serdo animados, esses sprites sdo como fotografias, nas quais cada uma
representa um movimento, por exemplo: na primeiro sprite o personagem esta parado,
no proximo sprite é deslocado alguns centimetros para frente, no proximo é deslocado
mais um pouco e assim quando esses sprites sdo colocados em animagao da a

impressao de movimento.

Abaixo estdo os sprites utilizados para a criagao do jogo.
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FIGURA 12 — SPRITE DO CENARIO DO JOGO

FONTE: AUTORAL

FIGURA 13 — SPRITE 2 DO CENARIO DO JOGO.

FONTE: AUTORAL

FIGURA 14 — SPRITE DO PERSONAGEM

AR R

FONTE:AUTORAL

FIGURA 15 — SPRITE DOS MOVIMENTOS DO PERSONGEM

AEFFERA

FONTE: AUTORAL
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FIGURA 16 — SPRITE DO PERSONAGEM NO MOMENTO DA DERROTA

FONTE: AUTORAL

Todos esses recursos, permitiram dar vida ao personagem e criar toda a
movimentagao através da inclusdo dos arquivos graficos junto com a programacgéao,
os comandos do JAVASCRIPT permitiram a criacdo do movimento de acordo com

os desenhos projetados.

5.1 Cronograma

1° semestre:

e Criagao da ideia do projeto.
e Direcionamento das fung¢des para os integrantes
e Esbogo do banco de dados e do jogo.

2° semestre:
e Criagao dos formularios de cadastro e login.
e Finalizagao do jogo.

e Finalizacdo do banco de dados.
e Hospedagem do jogo completo na internet(http://ciberninja.epizy.com/)



http://ciberninja.epizy.com/
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6 CONCLUSAO

Durante o inicio do ano, ainda no periodo de quarentena, tivemos muitas dificuldades
para realizar os encontros e discutir a respeito do projeto. No entanto com o passar
do tempo e com a ajuda dos meios de comunicagdo digital pudemos dar um
direcionamento ao projeto. A utilizagdo das ferramentas de compartilhamento de
informagdes também foi muito importante para a constru¢cdo do projeto. O
conhecimento passado pelos professore durante as aulas também foi extremamente
importante, além da ajuda para a pesquisa de conceitos especificos relacionados ao
projeto. Os conceitos de design utilizados no jogo, também permitiram um
conhecimento novo e diversificado.

O foco do projeto também ¢é chamar atencdo para as possibilidades de
desenvolvimento e raciocino utilizando jogos, durante essa atividade ja esta provado
cientificamente que algumas areas do cérebro sdo ativadas para resolverem os
problemas propostos, e o raciocinio pode ser utilizado para resolver problemas da vida
real, académica entre outros.

E assim foi criado o “Cyber Ninja” um projeto de conclusdo de curso que visa a
diversao e a facilidade de acesso para que todas as pessoas possam ter acesso ao

jogo.
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