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INTRODUCAO

O objetivo do projeto foi desenvolver uma solugdo computacional para implementar
a deteccdo de colisdo dentro do jogo Calangos (jogo educativo para o ensino de ecologia e
evolucdo para alunos do ensino médio). Até o inicio deste projeto, a énfase da equipe de
desenvolvimento foi na modelagem e implementacdo da simulacdo das relagdes entre o
lagarto e 0 ambiente. Porém outros componentes ajudam na sensacdo de realismo do jogo,
entre eles a deteccdo de colisdo entre 0 jogador e 0s outros elementos do jogo, parte da
simulacdo fisica de um jogo. A maior dificuldade na inclusdo de rotinas para detec¢do de
colisdo é o compromisso entre a precisdo dos resultados e a manutencdo do fluxo de
imagens (frame rate) do jogo. E importante ressaltar que o foco principal do jogo sdo
escolas publicas de ensino médio, onde 0s recursos computacionais sdo escassos. Portanto,
sera necessario balancear solucdes de baixo custo computacional aliada a resultados
realisticos.

METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido em duas etapas. Na primeira etapa foi realizado um estudo sobre
as diversas técnicas de deteccdo de colisdo disponiveis na literatura (Ericson,
2004)(Atencio, 2005). A seguir, uma analise dos diversos métodos de deteccdo e
tratamento de colisdo oferecido pelo motor de jogos Panda3D, ja utilizado no
desenvolvimento do jogo Calangos (Oliveira, 2010), no qual se insere esse trabalho. A
partir dos resultados dessas anélises e de estudos foi decido qual método seria utilizado. A
escolha teve como critério o0 minimo de gasto computacional e, ao mesmo tempo, que a
precisdo do método fosse aceitavel.

O metodo escolhido foi o baseado em solidos de colisdo com geometria esférica (Bounding
Spheres) (Tavares, 2006) que, segundo as informagdes disponiveis no manual do motor de
jogos Panda3D, é indicado com sendo o melhor método para os critérios de escolha
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adotados no jogo Calangos (Panda3D, 2010) por sua simplicidade e rapidez para
processamento.

A segunda etapa do trabalho envolveu a aplicacdo das rotinas de deteccdo de colisdo ao
codigo do jogo Calangos. Para isso, houve a necessidade de um estudo detalhado do
modelo do jogo (Souza, 2010), a fim de se conhecer caracteristicas especificas da
implementacao do jogo necessarias para a realizacao da deteccdo e tratamento das colisdes.
Apo6s o conhecimento béasico da arquitetura do Calangos, estrutura de classes e seus
principais métodos e atributos, foi possivel planejar e implementar as novas rotinas que
definem e controlam o algoritmo de detecgéo de colisdo do Panda3D.

As novas classes e métodos foram projetados para oferecer uma maneira genérica de criar
solidos de colisdo esféricos para os elementos visiveis do jogo, tanto os estaticos (vegetais)
quanto os passiveis de locomocdo como o proprio jogador, suas presas e predadores.
Métodos para a criacdo dos sélidos de colisdo tém a funcdo de realizar a deteccdo e o
tratamento das colisdes que ocorrem entre os solidos criados. Esse método é de grande
importancia para que todos os outros de fato funcionem adequadamente.

Por fim, 0 jogo passou por uma etapa de testes que comprovaram o correto funcionamento
do tratamento de colis6es adotado. Testes de andlise de desempenho também foram feitos,
ja que este foi um fator importante para as decisfes tomadas sobre qual método de colisdo
seria adotado.

RESULTADOS

O tratamento de colisbes em um jogo aumenta inevitavelmente o uso de recursos
computacionais tanto de processamento quanto de armazenamento em memdria, jA que
novas estruturas devem ser gerenciadas e processadas para a verificacdo e o tratamento das
colisBGes. Portanto, é de se esperar que sua inclusdo provoque perdas no desempenho do
jogo. Felizmente, neste projeto, tais perdas foram pequenas.

Apos a implementacdo do tratamento de colisdes no jogo, unido a algumas melhorias no
decorrer do projeto, notou-se que a taxa de quadros por segundo (frames per second ou fps)
manteve-se entre 25 e 40 fps, contra os 30 a 45 fps quando o jogo ndo realizava o
tratamento das colisdes. Considerando a grande quantidade de elementos no jogo que
realizam a deteccdo e tratamento de colisGes, € aceitavel a perda apresentada ja que ela ndo
chega a provocar alteragfes na jogabilidade. Vale ressaltar que os testes foram realizados
no laboratério de desenvolvimento do projeto que esta equipado para a realizacdo de tais
atividades podendo haver variacGes no desempenho do jogo a depender da configuracdo do
computador na qual o0 mesmo sera executado.
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As figuras a baixo ilustram os solidos de colisdo inseridos no cenario do jogo sendo
responsaveis em impedir que um objeto possa atravessar 0os demais provendo um método
eficaz de deteccdo e tratamento de colisdes no ambiente do jogo educacional Calangos.

Figura 2: Sélidos de coliséo inseridos na vegetacéo e nos
demais lagartos do jogo Calangos.

Os métodos de colisdo estdo sendo utilizados para evitar que o jogador colida com a
vegetacdo, as presas, predadores e demais lagarto do cenario aumentando o realismo do
jogo. Os lagartos e as presas, composta por sariemas, também realizam a verificacdo e o
tratamento de colisdes em torno de si evitando que o jogador no decorrer do jogo visualize
tais elementos atravessando a vegetacdo ou demais personagens.
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CONSIDERACOES FINAIS

Um dos principais problemas no desenvolvimento de jogos educativos é conseguir conciliar
0 entretenimento com o aprendizado, de forma que 0 jogo possa ser um atrativo a mais para
a busca de conhecimento dos alunos. O projeto Calangos tem procurado trazer
contribuicdes relevantes no desenvolvimento de jogos educativos, para tornad-los mais
interativos e realistas, possibilitando uma maior aceitacdo pelo seu publico alvo, o0s
estudantes de biologia do ensino médio. A realizagdo de colisdes entre o jogador e 0S outros
elementos do jogo propicia um ambiente mais realista aumentando a sensagdo de se estar
realmente nas Dunas do Rio Sdo Francisco, vivendo com um lagarto, ressaltando mais
ainda a integracdo dos aspectos ludico e educativos do jogo.

A implementacdo de deteccdo de colisGes no jogo foi realizada de forma satisfatoria,
atendendo as expectativas da equipe do projeto. Outro importante beneficio proveniente
deste projeto foi a capacitacdo do bolsista em relacdo aos conceitos basicos de computacao
gréfica, deteccdo e tratamento de colisbes e aperfeicoamento da pratica de modelagem e
programacdo orientada a objetos.
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