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Resumo

Desenvolvimento de jogos digitais € uma area da programacao notdria por sua
complexidade e por atrair entusiastas que ndo possuem experiéncia com engenharia de
software. Essa combinagcdo muitas vezes resulta em frustragdes, especialmente em
projetos de longo prazo, quando desenvolvedores inexperientes tentam produzir jogos que
estdo além das suas habilidades de programacao.

Com a intengao de oferecer suporte a desenvolvedores que desejam construir jogos
com multiplas formas diferentes de controle de personagem, foi desenvolvido o input
middle-manager, uma ferramenta projetada para realizar o manuseio de multiplos scripts de
tratamento de input, oferecendo ao desenvolvedor uma arquitetura que soluciona, de
maneira escalavel, a geréncia dos varios métodos de controle e permite que o
desenvolvedor possa se concentrar em desenvolver as funcionalidades que seu jogo
precisa.

Este trabalho visa ndo apenas apresentar essa ferramenta e discutir sua construcao,
mas também mensurar o potencial interesse de desenvolvedores de jogos e entusiastas na
mesma. Para tal, foi realizada uma pesquisa de validagdo com alguns alunos e ex-alunos
da UFPE entre 20 e 30 anos a fim de averiguar suas impressdes sobre o input
middle-manager e seu desejo de usa-lo.

Também foi desenvolvido um protétipo jogavel para demonstrar a funcionalidade da
ferramenta e servir como exemplo de implementacao utilizando a mesma. O repositério
contendo o codigo fonte do protétipo, assim como o endereco digital onde o0 mesmo pode
ser testado encontram-se ao final deste trabalho.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos; Padrées de projeto.
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1. Introducao

Videogames sempre foram uma area da programacdo notéria por sua
complexidade, envolvendo uma ampla variedade de competéncias para construir até
mesmo um projeto simples, e com o rapido desenvolvimento de tecnologias, a
complexidade que desenvolvedores de jogos desejam atingir tem aumentado cada vez
mais. Além de precisar assumir varios papeéis, como de compositor musical, artista visual,
escritor de narrativas, designer de interfaces e programador, para citar alguns exemplos,
desenvolvedores de jogos também precisam se certificar que todas as partes do seu jogo
funcionam em harmonia entre si e entregam a experiéncia desejada ao jogador.

Além disso, por sua natureza multidisciplinar, desenvolvimento de jogos é uma area
que frequentemente atrai aspirantes com experiéncias muito diversas entre si. Muitos
desenvolvedores de jogos vém de areas como musica, design, marketing ou até mesmo
areas sem nenhuma relagdo com jogos.

Devido aos fatores mencionados acima, desenvolvimento de jogos pode se tornar
uma tarefa muito desafiadora, especialmente para iniciantes que vém de areas que nao
envolvem programacao. A pouca familiaridade com engenharia de software pode deixar
desenvolvedores inexperientes vulneraveis a armadilhas comuns para programadores
iniciantes como utilizar arquiteturas de cdédigo muito acopladas ou escrever scripts muito
extensos, potencialmente resultando em uma base de codigo de dificil manutencao a longo
prazo.

Um caso particular, que serviu como motivagao para este trabalho, € o jogo Tchia
[5], que permite ao jogador se transformar em diversas criaturas e objetos existentes no
jogo. Algumas das possiveis transformagdes presentes no jogo necessitam légica Unica
para descrever seu comportamento, como livre movimentagdo em trés dimensdes ou a
possibilidade de andar em superficies verticais. Tipicamente ao abordar um projeto desse
tipo, desenvolvedores inexperientes se sentiriam inclinados a descrever todos os
comportamentos existentes em um unico script de controle de personagem, tornando sua
manutencdo e a adi¢cdo de novas formas de controle cada vez mais dificil a medida que o
projeto evolui.

Visando facilitar o desenvolvimento de um jogo com design similar ao mencionado
acima, este trabalho propbe uma ferramenta que abstrai a geréncia entre os diferentes
métodos de tratamento de input presentes no jogo e oferece uma maneira simples para que
o desenvolvedor possa realizar a troca entre eles, diminuindo sua carga de trabalho e
incentivando-o a escrever cédigo modular.

1.1. O input middle-manager

Para atingir tal objetivo, foi utilizada uma arquitetura de cédigo baseada em Strategy
Pattern [1], onde o input do jogador é passado adiante para ser processado por algum dos
scripts de controle de personagem criados pelo desenvolvedor, dependendo das regras do
jogo.

Durante este trabalho, foi desenvolvido um protétipo jogavel [4] utilizando a Godot
Engine com a finalidade de demonstrar a funcionalidade da ferramenta na pratica. A
arquitetura utilizada no personagem jogavel do protétipo sera discutida em mais detalhes
neste trabalho.

O input middle-manager nao gera nenhum codigo nem decide por conta prépria


https://store.steampowered.com/app/1496590/Tchia/

quando ocorrera a troca do script ativo ou qual script sera escolhido. O input
middle-manager € uma ferramenta que meramente delega o tratamento do input para
outros scripts e realiza a troca de qual script ficara responsavel pelo tratamento do input
mediante chamadas de funcgbes oriundas de scripts externos, escritos pelo desenvolvedor
que o utiliza.

1.2. Requisitos da ferramenta

Devido a familiaridade e preferéncia pessoal do autor, o input middle-manager foi
construido utilizando a Godot Engine e, portanto, s6 pode ser utilizado diretamente na
mesma. Nao ha, contudo, nenhuma restricdo que impossibilite sua implementacdo em
outras game engines como Unity, Unreal ou Game Maker. A reprodugado da arquitetura do
input middle-manager nao deve ser uma tarefa dificil, dada sua simplicidade.

Assim como sera visto na secdo onde a arquitetura da ferramenta sera discutida,
para utilizar o input middle-manager é necessario que os scripts de controle de personagem
escritos pelo desenvolvedor herdem a classe input handler e implementem seus métodos
ou a ferramenta nao podera operar corretamente.

Também serd necessario centralizar referéncias as varias partes do personagem
jogavel em um objeto chamado “Node Refs”, que sera passado adiante para os scripts de
controle.

1.3. Pesquisa de validagao

Além de desenvolver o input middle-manager e um protétipo para demonstrar seu
uso, durante este trabalho também foi realizada uma pesquisa de validagdo para mensurar
a percepgao de algumas pessoas acerca da complexidade do input middle-manager e seu
impacto em projetos de desenvolvimento de jogos, seu interesse na ferramenta e a
probabilidade de recomenda-la para outros desenvolvedores de jogos.



2. Referencial tedrico

2.1. Padroes de projeto

Na engenharia de software o termo padrbes de projeto se refere a solugdes
generalizadas e reutilizaveis para problemas que comumente emergem durante o
desenvolvimento de software. O conceito de padrdes de projeto foi inicialmente formalizado
na area de engenharia de software pelo livro “Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software” [1], escrito por Erich Gamma, John Vlissides, Ralph Johnson e
Richard Helm, notoriamente conhecidos como “Gang of Four”, e publicado em 1994 pela
editora Addison-Wesley.

Como observado empiricamente por estudos académicos [2] [3], padrdes de projeto
sdo capazes de prover maior flexibilidade e menor complexidade aos projetos em que sao
utilizadas, aumentando a qualidade do cdédigo, deixando-o mais robusto e facilitando sua
manutengao a longo prazo.

2.2. Strategy Pattern

O Strategy Pattern é um padrédo de projeto onde multiplas solugbes, chamadas de
estratégias, independentes e substituiveis entre si, sdo definidas e encapsuladas sob um
mesmo contexto, solucionando o mesmo problema de maneiras diferentes. Ao invés de
solucionar o problema diretamente, o Strategy Pattern delega a solugdo a uma das
estratégias disponiveis em tempo de execugdo, permitindo trocar dinamicamente qual
solugao é utilizada.

Um exemplo de aplicagdo concreta do Strategy Pattern seria um aplicativo de
planejamento de rotas que pode levar em consideragao varios métodos de locomocgao,
como a peé, carro, 6nibus e metrd, por exemplo. As opgdes citadas nem sempre terédo
acesso as mesmas rotas e, portanto, seus percursos precisariam ser calculados de
maneiras diferentes entre o mesmo ponto de partida e destino.

A utilizacdo do Strategy Pattern deve ser considerada cuidadosamente, ja que sua
implementacdo gera uma camada extra de abstracédo entre o método a ser utilizado e quem
o utiliza, adicionando complexidade a légica de negdcios. O Strategy Pattern também
requer que novas classes sejam criadas para cada nova estratégia, o que pode inchar o
projeto.

Contudo, arquiteturas que implementam o Strategy Pattern promovem maior
uniformidade, escalabilidade de cddigo devido ao funcionamento desacoplado e isolado da
delegacdo de responsabilidade e maior adaptabilidade devido a dinamicidade dessa
delegacao e a especificidade de cada estratégia [1].

Por conta desses motivos, o Strategy Pattern é o padrdo de projeto ideal para dar
suporte a varios métodos diferentes de controle de personagem em um mesmo jogo de
maneira escalavel e amigavel ao desenvolvedor. A utilizagdo do Strategy Pattern permite
nado apenas que o desenvolvedor escreva scripts de tratamento de input de maneira
desacoplada, seguindo melhores praticas de engenharia de software, mas também oferece
a opgao de trocar livremente qual método de controle esta ativo em um determinado
momento.



3. Aplicacoes da ferramenta

Antes de dar inicio a discussdo sobre o protétipo, é interessante mencionar
brevemente alguns possiveis casos em que a arquitetura do input middle-manager pode
contribuir para um projeto mais escalavel.

e Personagem modular: O personagem jogavel possui customizagao modular,
como um robd ou uma armadura com partes trocaveis, por exemplo. Em um
jogo com este tipo de design, certos tipos de pernas podem oferecer opgdes
diferentes de movimentacdo e certos tipos de bracos podem oferecer
diferentes tipos de ataque, porém as partes sdo independentes entre si,
podendo ser escolhidas em qualquer combinacgao.

e Transformagbes: O personagem jogavel possui varias transformacdes que
podem alterar a maneira como o mesmo atravessa 0 cenario ou interage
com personagens nao jogaveis ou com a fisica do jogo. Transformacobes
podem permitir que o jogador voe, se movimente por baixo do solo, converse
com plantas e animais ou mude de tamanho. Exemplos de jogos que
implementam este tipo de design sao Tchia [5] e Super Mario Odyssey [6].

e \Veiculos: Um jogo em que o personagem jogavel tem acesso a varios
veiculos que funcionam de maneiras diferentes como carros, barcos, avides,
helicopteros, asas-delta... Exemplos de jogos que seguem este tipo de
design s&o os jogos da série Grand Theft Auto [7].

e Maquinas de estado: Personagens que precisam de muitos estados
diferentes para descrever seu comportamento ao longo do jogo. Um exemplo
seria um jogo em que o personagem deve ter varios tipos de movimento
diferentes dependendo do ambiente, como lama ou neve, dunas de areia,
terreno ingreme ou montanhoso, chdo escorregadio, escalada ou
movimentacdo abaixo d’agua. Exemplos de jogos que podem ilustrar esse
tipo de design sao os jogos da série Subnautica [8]

Nos exemplos citados acima, implementar todas as formas de controle de
personagem em um unico script tornaria a manutencao do projeto a longo prazo (assim
como a possivel adicdo de novas formas de controle nao previstas na pré-produgcdo do
jogo) mais dificil devido ao alto acoplamento do cédigo.

O projeto se beneficiaria de uma arquitetura de cédigo modular, permitindo que o
tratamento de input seja dividido em varios scripts de menor responsabilidade que seriam
manuseados por uma classe externa.



https://store.steampowered.com/app/1496590/Tchia/
https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/super-mario-odyssey-switch/
https://store.steampowered.com/app/3240220/Grand_Theft_Auto_V_Enhanced/
https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/

4. Arquitetura de cédigo

4.1. Visao geral
Em um projeto que utiliza o input middle-manager, o processamento do input do

jogador ndo sera realizado pela mesma classe que o recebe, esta repassara os dados do
input para uma estratégia concreta, que pode ser trocada ao longo do jogo, e esta
estratégia sera responsavel por controlar o personagem jogavel, assim como ilustrado na

Figura 1 abaixo:

Figura 1 — llustragdo de funcionamento do input middle-manager.
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Fonte: Matheus Lima (2025)



Essa estratégia deve herdar da classe input handler e sobrescrever seus métodos,
que serao detalhados posteriormente nesta mesma secdo, para que o input
middle-manager consiga utiliza-la corretamente.

4.2. Personagem jogavel do protétipo
Antes de discutir o cédigo do input middle-manager precisamos falar sobre a
estrutura utilizada no personagem jogavel do protétipo, que foi construido utilizando a
Godot Engine, e como seus componentes funcionam. No repositorio publico deste trabalho
[4] ha um curto video onde é possivel visualizar o protétipo em funcionamento.
Primeiramente, vamos definir os tipos de objetos, chamados de nodes na Godot
Engine, utilizados no personagem jogavel e suas respectivas funcionalidades:

e Node: Objeto basico que tem acesso apenas as chamadas de fung¢des basicas da
engine como atualizacdo de frames e leitura do input do jogador e ndo possui
nenhuma propriedade especial.

e Node3D: Extensdo do Node que introduz um Transform3D, contendo posigéo,
rotacéo e escala em um espacgo 3D.

e RemoteTransform3D: Similar ao Node3D, porém este node copia seu Transform3D
para outro node.

e SpringArm3D: Extensdo do Node3D que executa colisdo em linha reta ao longo do
seu eixo Z e posiciona seus nodes filhos na posigdao mais distante disponivel.

e Camera3D: Node utilizado para renderizar cenas 3D para a tela do jogador.
CharacterBody3D: Node que representa um corpo fisico feito especialmente para
personagens que se movem.

e CollisionShape3D: Node que contém uma malha 3D que sera utilizada por outros
nodes, como CharacterBody3D, para calcular simulagdes de colisbes fisicas.

Figura 2 — Estrutura de Nodes utilizada na construcdo do personagem jogavel do protétipo
desenvolvido para este trabalho.

& Character
O Node Refs
Q Input Handling
O Camera Handler
O Movement Handler
O Handler capsule
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Fonte: Matheus Lima (2025)



Agora vamos detalhar as partes do personagem jogavel, ilustradas na Figura 2, e

como elas interagem entre si:

Character (CharacterBody3D): Objeto que representa o corpo fisico do
personagem jogavel.

Node Refs (Node): Objeto que centraliza referéncias as partes importantes do
personagem jogavel (como a cadmera ou o corpo fisico) para facilitar seu acesso a
outros objetos.

Input Handling (Node): Node puramente organizacional com o intuito de isolar os
nodes responsaveis pelo processamento do input.

o Camera handler (Node): Node responsavel por lidar com o input do jogador
referente ao controle de camera.

o Movement Handler (Node): Node que utiliza o input middle-manager para
delegar o processamento do input de movimento do jogador de acordo com
qual dos personagens foi selecionado.

m Handler capsule (Node): Node responsavel por encapsular os objetos
de processamento de input, chamados de input handlers, e realizar a
troca de qual deles estd ativo. Ndo é necessario utilizar este node
para armazenar ou realizar a troca do input handler ativo, o manuseio
do input middle-manager pode ser feito por qualquer node que tenha
acesso a ele, esta foi meramente a arquitetura escolhida para
satisfazer as necessidades de design especificas do protdtipo.
Meshes (Node3D): Este objeto meramente contém os componentes visuais dos
personagens utilizados no protétipo, ndo é importante para o funcionamento do input
middle-manager.
RemoteTransform3D: Utilizado para copiar a posicao do personagem jogavel (mas
nao sua rotagdo) para a camera com a finalidade de manter as rotagdes do
personagem e da camera independentes entre si.
Player attachment (Node3D): Node utilizado como base para objetos que devem
seguir o personagem jogavel, mas ignorar sua rotagdo. Este node ignora o
Transform3D do node pai e tem sua posicdo (mas nao rotacido) definida pelo
RemoteTransform3D mencionado anteriormente.

o Camera Base (Node3D): Base da camera, utilizada para rotacionar

horizontalmente.
m  SpringArm3D: Node utilizado para definir a distancia da camera em
relacdo ao personagem jogavel e rotaciona-la verticalmente.
e Camera3D: Camera utilizada para renderizar o jogo.
CollisionShape3D: Objeto que contém a malha 3D utilizada para simular colisdes
do personagem jogavel com outros objetos fisicos.

4.3. Arquitetura do input middle-manager

A seguir vamos discutir a implementacdo da ferramenta desenvolvida para este

trabalho e como utiliza-la.

A ferramenta € composta por dois scripts: o input middle-manager, que delega o

tratamento de input para outros scripts, € a classe input handler, que deve ser herdada
pelos scripts de tratamento de input escritos pelo desenvolvedor para que estes sejam
manuseados por um node utilizando o input middle-manager. Ambos se encontram no
repositério publico deste trabalho [4].

A classe input handler funciona como uma interface e ndo foi construida para ser



utilizada diretamente, na Figura 3 abaixo esta sua estrutura, em GDScript:



Figura 3 — Cddigo da classe input handler em GDScript.
1ds Resource

Input_Handler;

* node_refs: Node_Refs;

_node_refs;

ror("_handle_input function not implemented!™);

_update(delta: float) -= void:

_physics_update(delta: float) -> woi

Fonte: Matheus Lima (2025)

As funcgbes detalhadas acima na Figura 3, com a excegao da fungao “assign_refs”,
devem ser sobrescritas pelo desenvolvedor ao criar um novo script de processamento de
input de acordo com a forma especifica de controle de personagem desejada para aquele
script.

A funcao “setup” é chamada sempre que um input handler se torna ativo e é onde
este deve acessar o objeto “node_refs” para reunir referéncias a todas as partes do
personagem jogavel que serao necessarias para o seu funcionamento.

A funcdo “handle_input” é a mais importante para um input handler, essa sera
chamada sempre que um input do jogador for detectado e é onde o processamento de tal
input deve ocorrer.

As fungdes “update” e “physics_update” serdo chamadas a cada frame renderizado
e a cada atualizacao do sistema de fisica, respectivamente. Essas fung¢des sao importantes
para qualquer codigo que precise acontecer em tempo real, como calculagbes de
aceleragao, por exemplo.

Ja a classe input middle-manager nao precisa ser herdada ou modificada, este script



deve ser anexado diretamente a um node na cena do personagem jogavel. Sua estrutura,
em GDScript, esta detalhada na Figura 4 abaixo:

Figura 4 — Cédigo do input middle-manager em GDScript.
1ds Node;
Input_Middle_Manager;

var input_handler: Input_Handler;

InputEvent) -=

if (imput_handler):

input_handler.

ndler(new_handler:

input_handler = new_handler;

node_refs I Ref Node_Refs;

input_handler._assio Fs(node_refs);

input_handler.

if (input_handler):

input_handler.

_physics_proces

if (imput_handler]:

input_handler.

Fonte: Matheus Lima (2025)

Como apresentado na Figura 4 acima, a classe input middle-manager apenas
repassa a responsabilidade de processar o input do jogador para o input handler ativo e
possui uma funcao que pode ser chamada por outros scripts para conectar um novo input
handler quando desejado pelo desenvolvedor.

A funcgao “input” € chamada pela engine sempre que um novo input do jogador é
detectado. Nessa funcdo o input middle-manager simplesmente checa se ha um input
handler conectado e repassa os dados do input para que 0 mesmo possa processa-lo.



A funcao “plug_new_handler” é utilizada para realizar a substituicdo do input handler
ativo. Esta funcéo recebe um objeto que herda a classe input handler e o conecta a variavel
utilizada para repassar as chamadas das fun¢gdes da engine. Apds conectar o novo input
handler recebido, o input middle-manager chama as fung¢des “assign_refs” e “setup” para
que o novo input handler possa se preparar para processar o input do jogador.

As fungdes “process” e “physics_process” sdo chamadas pela engine a cada frame
renderizado e a cada atualizacdo do sistema de fisica, respectivamente. Assim como na
fungdo “input’, o input middle-manager simplesmente passa a chamada de fungao adiante
para o input handler ativo.



5. Limitacoes da ferramenta

Apesar de flexivel, o input middle-manager ainda esta em fase inicial e possui muito
espaco para ser refinado e expandido além do escopo deste trabalho. Nesta secdo vamos
discutir algumas limitacdes da versao atual da ferramenta que podem servir como guias
para futuras atualizagdes do input middle-manager.

O input middle-manager checa se o objeto conectado € um input handler, mas nao
faz distingdo sobre o tipo de input processado. Devido a isto, em jogos com tipos de
controles diferentes é possivel conectar um input handler de um tipo no lugar de outro. Por
exemplo, em um jogo onde ha controles de movimento e de ataque, seria possivel conectar
um input handler de ataque ao input middle-manager responsavel pelo movimento e
vice-versa. Desenvolvedores que utilizarem o input middle-manager em seu estado atual
devem exercer cautela ao realizar trocas de input handlers.

O input middle-manager nao esta otimizado para que multiplos objetos acessem o
mesmo input handler. Caso seja de interesse do desenvolvedor que multiplos objetos
dentro do jogo possuam o mesmo input handler, como por exemplo um jogo onde varias
armas diferentes utilizem o mesmo tipo de controle de ataque, sera necessario fazer varias
copias do input handler para cada objeto ou sera necessario desenvolver uma arquitetura
mais robusta utilizando um objeto global para armazenar todos os input handlers do jogo e
referencia-los por la.

Devido a familiaridade e preferéncia pessoal do autor, este trabalho foi desenvolvido
na Godot Engine utilizando a linguagem proépria da engine, GDScript. O uso do input
middle-manager pode ser um pouco limitado por ter sido implementado em uma game
engine menos popular. Contudo, traduzir a légica do input middle-manager para outras
plataformas de desenvolvimento de jogos mais populares, como Unity ou Unreal, néo deve
ser uma tarefa dificil.



6. Pesquisa de validacao

6.1. A pesquisa

Para realizar a pesquisa sobre o potencial interesse no input middle-manager, foi
utilizado um formulario estruturado da seguinte maneira:

1.
2.

3.
4.

Introducéo e explicagédo da pesquisa.

Questdes sobre a experiéncia prévia do participante com desenvolvimento
de jogos e programacao.

Breve explicagao sobre o input middle-manager e seu funcionamento.
Perguntas acerca da opinido do participante sobre o input middle-manager e
seu interesse em usa-lo.

A pesquisa foi conduzida com um pequeno grupo de 5 alunos e ex-alunos da UFPE,
entre 20 e 30 anos, com histéricos variados em relagdo a desenvolvimento de jogos e

programacao.

A seguir, representado na integra pelas Figuras 5 a 8, esta o formulario utilizado na
pesquisa de validacéao:

Figura 5 — Introdugao do formulario.

Validacao - Input Middle-Manager

Esta pesquisa é destinada a estudar o possivel interesse desenvolvedores de jogos no
Input Middle-Manager, uma ferramenta desenvolvida para simplificar o manuseio de
diferentes formas de processamento do input do jogador.

0 publico alvo da ferramenta sao desenvolvedores de jogos pouco experientes em
programacao, contudo qualquer pessoa sera bem-vinda a responder o questionario,
independente do seu nivel de experiéncia.

0 questionario esta estruturado da seguinte maneira:

= Breves perguntas sobre sua familiaridade com desenvolvimento de jogos e
programacao.

» Explicagédo resumida do Input Middle-Manager.

= Algumas perguntas onde vocé dara sua opinido sobre o Input Middle-Manager.

Fonte: Matheus Lima (2025)



Figura 6 — Perguntas sobre a experiéncia prévia do participante.

Em guais areas relacionadas a desenvolvimento de jogos vocg atua ou j& atuou? *

Programagio

Produgdo de assets visuais
Composigo de musicas
Game design

UIux

Design de som

Escrita de roteiro/namativa

OoCoOorCcod

Outro:

Como vocé descreveria sua experiéncia com desenvolvimento de jogos? *

Munca desenvolvi jogos e ndo tenho interesse em desenvalvimento de jogos
Munica dessnvolvi jogos, mas tenho vortade de comegar

J& desanwvolvi protdtipos, mas nunca finalizei um projeto

J& desenwvolvi um jogo para uma game jam

Eztou desenvolvendo um jogo com o objetivo de publicd-lo comercialmente
J& desanvolvi pelo mencs um jogo comercial

Sou/ja fui desenvolvedor(a) de jogos profizsional

O O0O0O000O0O0

Oura:

Qual & o seu nivel de experiéncia com programacio? *

() Munca programei

Eztou aprendendo o basico de programagao

Consigo programar coisas simples

bde zinto confiante pregramando sistemas complexos

Tenho experiencia com engenharia de software e padroes de projeio

Sou/ja fui programador(z) profissional

O O0C0O0O00O0

Outra:

Fonte: Matheus Lima (2025)



Figura 7 — Explicagéo sobre o input middle-manager.

A ferramenta

0 Input Middle-Manager foi criado para auxiliar desenvolvedores de jogos com o manuseio
de diferentes métodos de processamento de input, assim diminuindo a carga de trabalho
do desenvolvedor e simplificando a arquitetura de cédigo de projetos onde o jogador
encontrara varias formas diferentes de controlar o seu personagem. A imagem abaixo é
uma representagao visual simplificada para ilustrar seu funcionamento.

Para exemplificar um caso de uso, podemos imaginar um jogo onde é possivel assumir o
controle de vérios veiculos que funcionam de maneiras distintas entre si (carros, barcos,
helicopteros e avides, por exemplo).

Ao trabalhar em um projeto como descrito acima, muitos desenvolvedores menos
experientes ficariam tentados a escrever um cédigo de controle do personagem jogavel
que ficaria responsavel ndo apenas por saber qual veiculo esta sendo utilizado, mas
também por controlar tal veiculo baseado no input do jogador, resuftando na construgéo de
um cadigo inchado e de dificil manutengéo a longo prazo.

Por outro lado, ao utilizar o IM-M, o desenvolvedor escreveria um cédigo isolado para cada
veiculo, promovendo maior modularidade no projeto e simplificando a adigéo de novos
veiculos ao longo do tempo.

Caso queira se aprofundar mais, explicagtes mais detalhadas sobre o IM-M, assim como
seu codigo estao disponiveis aqui.

Fonte: Matheus Lima (2025)



Figura 8 — Questionario de opinido sobre o input middle-manager.

Vocé jé trabalhou em algum projeto onde o IM-M se encaixaria? Caso sim, conte
como foi a experiéncia de trabalhar com o processaments do input do jogador e
como vocé acredita que seria caso o IM-M fosse usado.

Sua resposta

Responda as seguintes perguntas de acordo com a sua impress8o do Input Middle-
hanager.

0 qudo imtuitivo o [M-M parece ser para vocg? *
1 2 3 4 3 [} 7 8 g 10

Pouco intuitivo O O O O O O O O O O Muito intuitivo

Vooe acredita gue o IM-M ajudaria a reduzir a complexidade de um projeto a b
longo prazo?

[:::I Méa, acredito gque o IM-M aumentaria & complexidade do projeto
() Méo, scredito que a complexidade do projeto seria a mesma
I:::I Sim, acredito gque & complexidade do projeto seria um powco reduzida

[:::I Sim, acredito que & complexidade do projeto seria muito reduzida

() Oudro:

Qual a probabilidade de vocé utilizar o IM-M em seus projetos? *

o1 2 3 4 5§ &6 7 8 9 10

Nerume — 3 0 0O0O000O000O0 A

probabilidade probabilidade

Qual a probabilidade de vocé recomendar o IM-M para cutros desenvolvedores *
de jogos?

o1 2 3 4 § 6 7 & 9 10

Neume O 0000000000 A

probabilidade probabilidade

Fonte: Matheus Lima (2025)



6.2. Os resultados

Abaixo, nas Figuras 9 a 13, encontra-se um resumo das respostas recebidas na
pesquisa de validagédo. As respostas a pesquisa encontram-se, na integra, no repositorio
publico deste trabalho [4].

Figura 9 — Respostas sobre areas de atuagéo relacionadas a desenvolvimento de jogos.

Em quais areas relacionadas a desenvolvimento de jogos vocé atua ou ja |_|:| Copiar grafico
atuou?

9 respostas

programacio I <0

Producdo de assets visuais [0 (0%)

Composicdo de musicas 1(20%)
Game design 2 (40%)

UuX —01{0%)

Design de som |0 (0%)

Escrita de roteiro/narrativa 0 (0%)

0 1 2 3 4

Fonte: Pesquisa de validacao do input middle-manager (2025)



Figura 10 — Respostas sobre experiéncia prévia com desenvolvimento de jogos e programacéo.

Como vocé descreveria sua experiéncia com desenvolvimento de jogos? I_D Copiar grafico

5 respostas

@ Munca desenvolvi jogos e néo tenho
interesse em desenvolvimento de jogos

@ Munca desenvolvi jogos, mas tenho
vontade de comecar

@ Ja desenvolvi prototipos, mas nunca fi...
@ Ja desenvolvi um jogo para uma gam...
@ Estou desenvolvendo um jogo com o...
® Ja desenvolvi pelo menos um jogo co..
@ Sowija fui desenvolvedorn(a) de jogos. ..
@ Ja desenvolvi jogos que foram publica. ..

Qual é o seu nivel de experiéncia com programacao? |_|:| Copiar grafico

3 respostas

@ Nunca programei

@ Estou aprendendo o basico de
programacao

@ Consigo programar coisas simples

@ Me sinto confiante programando
sistemas complexos

@ Tenho experiéncia com engenharia de
software e padrées de projeto

@ Souwijd fui programador(a) profissional

Fonte: Pesquisa de validagao do input middle-manager (2025)

Figura 11 — Respostas sobre experiéncia prévia trabalhando com jogos onde o input
middle-manager se encaixaria.

Vocé ja trabalhou em algum projeto onde o IM-M se encaixaria? Caso sim, conte como foi a
experiéncia de trabalhar com o processamento do input do jogador e como vocé acredita que seria
caso o IM-M fosse usado.

3 respostas

MNao.

Sim. J& trabalhei em projetos simples/prototipos onde o jogador podia assumir diferentes modos de
controle, e o gerenciamento de input acabava ficando muito acoplado, com um PlayerController enorme,
cheio de if-elses. Isso tornava manutengéo e expansdo dificil. O input middle-manager poderia ser utilizado
para desacoplar a logica e tornar mais intuitivo o processo de desenvolvimento ao apenas trocar a agao do
input middle-manager.

N&o

Fonte: Pesquisa de validacao do input middle-manager (2025)



Figura 12 — Respostas sobre a complexidade e efetividade percebidas pelo participante acerca do
input middle-manager.

0 quéo intuitivo o IM-M parece ser para vocé? |_|:| Copiar grafico

5 respostas

Y

(455:6)

1
(20%)

1
(20%)

1
(20%)

0 ([lll%] 0(0%) 0 (tll%] 0(0%) 0 (tll%] 0 (?%]

0 | |
1 2 3 4 5 6 7 3 9 10

Vocé acredita que o IM-M ajudaria a reduzir a complexidade de um projeto a |_|:| Copiar grafico
longo prazo?

5 resposias

@ Nio, acredito que o IM-M aumentaria a
complexidade do projeto

@ Mo, acredito que a complexidade do
projeto seria a mesma

@ Sim, acredito gue a complexidade do
projeto seria um pouco reduzida

@ Sim, acredito gue a complexidade do
projeto seria muito reduzida

@ Acredito que a reducéo na
complexidade deve variar dependend. .

Fonte: Pesquisa de validacao do input middle-manager (2025)



Figura 13 — Respostas sobre probabilidade do participante utilizar ou recomendar o input
middle-manager no futuro.

Qual a probabilidade de vocé utilizar o IM-M em seus projetos? |_|:| Copiar grafico

5 respostas

1 1
(20%) {20%)
o(tl}%] Ottlr%] o(tl}%] oul)%J o(tl}%] oul)%J o(tl}%]
0
0 1 2 3 4 5 ] 7 8
Qual a probabilidade de vocé recomendar o IM-M para outros |_|:| Copiar grafico
desenvolvedores de jogos?
5 resposias
! 3
(60%)
2
! 1 1
(20%) {20%)
o(:l}%] 0(?%3 o(tl}%] oul)%J o(tl}%] oul)%J o(tl}%] o(:l)%]
0
0 1 2 3 4 5 6 7 2 9 10

Fonte: Pesquisa de validagao do input middle-manager (2025)

Como podemos observar nas Figuras 9 a 13 acima, os participantes da pesquisa
de validagdo perceberam o input middle-manager como intuitivo com base na descri¢ao

provida e acreditam que seu uso pode impactar positivamente projetos em que 0 mesmo
seja utilizado.

Além disso, a maioria dos participantes indicou ter interesse em utilizar o input
middle-manager ou indicar seu uso para outros desenvolvedores de jogos.



7. Conclusao

Nascido do desejo de oferecer suporte a desenvolvedores que desejam fazer jogos
com diversos tipos diferentes de controle de personagem, este trabalho buscou construir
uma ferramenta que realizasse a geréncia entre varios métodos de tratamento de input para
que o desenvolvedor ndo precisasse se preocupar com como integrar as multiplas formas
de controle e pudesse focar em como seu jogo deve funcionar.

Para atingir tal objetivo, foi utilizado um padrdo de projeto conhecido como Strategy
Pattern, onde a responsabilidade de realizar uma tarefa, neste caso o tratamento do input
do jogador, é delegada para classes externas, chamadas de estratégias.

Ao aplicar o Strategy Pattern ao contexto de tratamento de input em jogos, surgiu o
input middle-manager, que oferece flexibilidade para que o desenvolvedor possa integrar
multiplas formas de controle em um mesmo jogo de maneira escalavel, permitindo que até
mesmo desenvolvedores menos experientes possam trabalhar em projetos mais complexos
com menos frustracdes.

Durante este trabalho também foi desenvolvido um protétipo para demonstrar o
funcionamento do input middle-manager e servir como exemplo para desenvolvedores que
desejem utiliza-lo em seus projetos.

Além disso, foi realizada uma pesquisa de validagdo com um pequeno grupo onde
foi constatado que o input middle-manager parece intuitivo e que existe um potencial
interesse em utiliza-lo.

Em trabalhos futuros, estudos de caso podem ser realizados com grupos de
desenvolvedores com niveis de experiéncia semelhantes com o intuito de comparar a
qualidade do codigo entre seus projetos onde um grupo utilizaria input middle-manager e o
outro ndo. Outro possivel estudo seria a refatoracdo do cdédigo de um jogo existente,
integrando o input middle-manager e analisando a qualidade do codigo antes e depois da
refatoracao.
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9. Links

[4] Links do input middle-manager:

Repositério publico: https://github.com/m98lima/lnput-Middle-Manager
Demo jogavel: https://m98lima.itch.io/input-middle-manager-demo

[5] “Tchia” disponivel em: https://store.steampowered.com/app/1496590/Tchial.

[6] “Super Mario Odyssey” disponivel em:
https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/super-mario-odyssey-switch/

[7] “Grand Theft Auto V” disponivel em:
https://store.steampowered.com 240220/Grand_Theft_Auto_V_Enhan

[8] “Subnautica” disponivel em: https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/
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