CRIAGAO DE UM RPG COM ARVORE BINARIA: MONWORLD
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RESUMO

MonWorld se trata de um projeto que busca demonstrar a implementagdo de uma
arvore binaria de busca em Java. Para isso, sera criado um jogo RPG, o qual
apresenta um sistema de arvore de habilidades e traz uma possibilidade de
escolhas para o usuario. O jogo tera combates por turno e permitira ao jogador
avancar de nivel e enquanto isso selecionar novas habilidades. A Arvore binaria de
busca demonstrou eficiéncia para realizar esse tipo de projeto, mostrando-se uma
estrutura adequada.

INTRODUGCAO

Este projeto tem o intuito de criar um jogo de RPG (Role Playing Game) utilizando a
estrutura de dados conhecida como Arvore Binaria. Primeiramente, sera criado o
roteiro e mundo do RPG, buscando o maximo de compatibilidade com essa
estrutura de dados. A mecénica do jogo € inspirada em Pokémon, onde o usuario
captura monstros e os utiliza em batalhas. Posteriormente, sera desenvolvido o
cbdigo que abrigara o jogo, contendo todas as estruturas necessarias. O nome
MonWorld surgiu baseado em um jogo que também se inspirou em Pokémon, sendo
conhecido como PalWorld. O diferencial do jogo é a arvore de habilidades e o

sistema de classes.

METODOS
A implementacao do algoritmo sera realizada usando uma estrutura de dados, a

Arvore Binaria de Busca(ABB), que armazena um conjunto de dados em formato de

hierarquia, sendo o primeiro elemento, o n6 raiz e os elementos subsequentes sao



chamados de nos filhos. Ademais, ha uma separacao de nés menores que a raiz se
encontram na subarvore a esquerda, e 0s ndés maiores que a raiz estdo localizadas
na subarvore da direita.

As ABBs podem possuir apenas dois nds filhos para cada no, e também possuem
um atributo raiz que aponta para o n6 raiz ou possui valor nulo, caso a arvore nao
tenha sido criada.

A implementacao do combate usara duas estruturas de dados em arvore, a ABB
explicada anteriormente e Heap, que é uma Arvore Binaria também. A diferenca do
Heap para ABB ¢ a estruturacao, os nos filhos estdo separados por ordenagao
estritamente de os valores a esquerda de um n6 sdo menores do que ele e os
valores a direita sdo maiores. Ja no Heap considera que ambos s&do menores ou
iguais.

E possivel haver casos de valores idénticos, e isso ndo compromete o
funcionamento das estruturas. O Heap e ABB tem maneiras de lidar com valores
iguais, o0 Heap nao tem nenhum problema por ndo estarem naturalmente ordenados
e o ABB permite regras, o projeto adotara critérios de desempate para “diferenciar”
nos com valores parecidos.

O Jogo RPG também contara com a rotina de remogéo de elementos em uma ABB,
que sdao classificados e feitos conforme o grau do né removido, tendo trés
categorias: remocéo de grau 0, remogao de grau 1 e remogéao grau 2. A rotina de
remocgao sera feita para apagar a agao dos monstrinhos, caso sejam derrotados ou
atordoados.

RPG (Role Playing Game)

RPG se trata de um jogo de interpretagcéo de papéis, onde um grupo de jogadores
busca construir uma histéria, improvisando em grande parte dela. Existe um “Mestre
de Mesa” que ira criar a historia e os personagens secundarios, enquanto os outros
jogadores devem criar 0s personagens que irdo interpretar e que modificaréo a
histéria do Mestre. No caso de um jogo programado, o RPG pode ser mais simples,
trazendo apenas alguns elementos desse género.

ARVORE DE HABILIDADE (SKILL TREE)

No contexto dos jogos eletrdnicos do género RPG (Role-Playing Game), a Arvore
de Habilidades (Skill Tree) constitui um elemento de design proeminente.
Estruturalmente, este sistema é frequentemente implementado por meio de uma

estrutura de dados hierarquica, tipicamente uma arvore. Cada né dessa estrutura



representa uma habilidade especifica ou uma melhoria de atributo para o
personagem. A progressao através desta arvore influencia diretamente as
mecanicas centrais do jogo, abrangendo melhorias em aspectos como combate,
exploragao ou sistemas de interagdo do mundo virtual.

CLASSES

A diversificagao da experiéncia de jogo (‘gameplay') em mundos de RPG é
intrinsecamente ligada ao sistema de Classes de Personagem. Estas classes
representam os arquétipos funcionais e taticos que estabelecem um conjunto de
restricées e potenciais de agao, determinando, assim, o estilo de jogo

(‘playstyle") designado e a contribuicdo estratégica do personagem para o grupo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A implementacdo de uma Arvore Binaria para um jogo de RPG mostrou-se muito
util, visto que trata-se de um sistema com muitas possibilidades para essa estrutura,
como por exemplo na Arvore de habilidades, onde para desbloquear uma habilidade
€ necessario ter uma outra anterior, ou seja, trata-se de um né pai e um no6 filho. Em
sistemas de dialogos simples também podemos implementa-la.

O RPG por ser um jogo que, essencialmente, apresenta muitas decisdes para
serem tomadas, desde sua classe até as op¢des de habilidades, mostrou-se uma
escolha muito positiva para a implementacao de uma estrutura de dados como a
Arvore Binaria de Busca (ABB).

Nota-se, no entanto, que para algumas situagdes outros sistemas podem ser mais
eficientes. Por exemplo, para criar rotas em Masmorras, os grafos parecem ter uma
eficacia maior, onde locais (vértices) sdo conectados por caminhos (arestas), e

algoritmos encontram o menor ou melhor caminho entre dois pontos.

CONCLUSOES

O presente projeto atingiu integralmente seu objetivo principal ao conceber o RPG
"MonWorld" e implementar suas mecanicas centrais a partir da estrutura de dados
Arvore Binaria de Busca (ABB).

Constatou-se que a Arvore Binaria de Busca (ABB) oferece uma eficiéncia
significativamente superior na realizagao de operag¢ées dindmicas como busca,
insercao e remogao de elementos, em comparagao com um vetor estatico ou uma

lista ndo ordenada, o que também ajudou em todas os elementos de RPG



adicionados, a Arvore de Habilidade e o sistema de combate, ambos usando uma

estrutura de dados ordenada e em formato de hierarquia.
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