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Professores: Alessandro Copetti e Patrick Moratori

Programação de computadores II

O que é?

 Role Playing Game (Jogo de Interpretação de papéis).

 Jogadores são personagens da história.

 O personagem se desenvolve no decorrer da história 
(Ex: Sobe de nível, aumenta sua força, ganha 
reputação).

O que sempre tem?

 Um enredo! 

 Presença de um  narrador ou mestre. Neste caso, será o 
programa.

 O personagem deve ter poder de decisão a cada “etapa”.

 Fator sorte presente (Ex: batalhas, sorteio de perguntas, 
sorteio de estória).

Cuidados:

 O enredo pode evitar muitos problemas na hora de 
programar!

 Pensem no RPG a ser desenvolvido mais parecido com 
um livro-jogo do que com um RPG online famoso. 
Motivo: o mapa e as interações!

 Em um RPG online, o usuário interage com outros 
usuários. No trabalho, não!

 Em um RPG online, o usuário tem um mapa muito 
maior. Aqui, o ideal é que o mapa seja bem 
“fechado”.

Exemplo de mapa

Várias salas, cada 
sala deve ter sua 
interação com o 
usuário prevista!

O usuário 
deve poder 
escolher o 
caminho 
que ele 
quer seguir.

Critérios de avaliação do programa de 
RPG

1. Criatividade da estória. 

2. Aderência aos princípios do RPG.

3. Complexidade do programa.

4. Implementação dos requisitos.
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Requisitos: 1 - Incluir um componente 
aleatório.

Exemplo:

 Texto/resposta que aparece para o jogador.

O número de personagens que o personagem
principal encontrará em determinado momento.

 A força inicial do personagem principal.

Requisitos: 1 - Incluir um componente 
aleatório.

Bibliotecas para utilizar números aleatórios:

 <stdlib.h> e <time.h>

Funções nessas bibliotecas: 

 srand() e time()

 rand()

Requisitos: 1 - Incluir um componente 
aleatório.

Exemplo:

Requisitos: 2 - Usar um vetor de ponteiros para 
estruturas

O vetor de ponteiros

(para estruturas) irá

guardar os dados dos

personagens do jogo!

Requisitos: 2 - Usar um vetor de ponteiros para 
estruturas

Requisitos: 2 - Usar um vetor de ponteiros para 
estruturas

Exemplo:
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Requisitos: 3 - Criar funções parametrizadas 
com poucas linhas de código, com tarefas 
específicas e com alocação dinâmica.

Exemplo:

Requisitos: 3 - Criar funções parametrizadas 
com poucas linhas de código, com tarefas 
específicas e com alocação dinâmica.

Exemplo:

Requisitos: 4 - Usar no mínimo 5 funções das 
bibliotecas do C ainda não utilizadas nas listas de 
exercícios

Exemplo:

sprintf()
strcat()
strrchr()
toupper()
tolower()
etc...

Requisitos: 5 - Fazer uso intensivo de arquivos

Exemplo:

Salvar o progresso do personagem;

Exibir algum diálogo no jogo;

Requisitos: 5 - Fazer uso intensivo de arquivos Requisitos: 6 – Manipulação de matrizes

Exemplo:

Controlar o cenário do jogo

Vetor de strings
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Requisitos: 7 – Usar a biblioteca gráfica Allegro

Uma biblioteca gráfica é um conjunto de 
comandos e funções que permitem que o 
programador consiga facilmente exibir e 
manipular imagens na tela do seu programa.
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Requisitos: 7 – Usar a biblioteca gráfica Allegro Requisitos: 7 – Usar a biblioteca gráfica Allegro

Esta biblioteca pode ser baixada gratuitamente 
no site: http://liballeg.org

Você pode encontrar diversos tutoriais 
espalhados pela internet.

Estrutura do jogo... Como implementar?

 Função main() pequena se comparada ao código todo.

 Uso extensivo de funções.

 Duas estruturas são mais comuns na hora de implementar um 
jogo:

Com laço de repetição.

Sem laço de repetição.

Exemplo com laço de repetição:

 Função main() grande. 

 Porém mais legível.

Fica parecida com um ‘‘resumo’’ do jogo

Exemplo sem laço:

Função que conterá 
as interações

 Função main() pequena.

 Porém menos legível.

Para entender o código é 

necessário seguir o fluxo 

das chamadas.

Opcional:

 Lista encadeada.

 Busca e ordenação.
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Horários da Monitoria:

Segunda-feira -> 11 às 13h (Sala 3)
Terça-feira -> 11 às 13h (Laboratório)
Quinta-feira -> 11 às 13h (Sala 3)

E-mail para contato:
victor2663@hotmail.com


