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1. Qual foi a motivaciao dos desenvolvedores para construirem este produto?

Desenvolver um framework que facilite e que tenha ferramentas uteis para os usuarios
que queiram construir jogos, e além disso reunir todas essas idéias e codigos utilizando
allegro numa comunidade onde os programadores possam trocar experiéncias.

2. Quais as principais caracteristicas, capacidades e restricoes deste framework?

O Allegro ¢ um framework voltado para o desenvolvimento de jogos e programacao
multimidia, ¢ uma biblioteca interessante por trazer uma certa simplicidade e ao mesmo
tempo muitas caracteristicas, podendo trabalhar desde textos até desenho vetorial ele se
torna bastante util, suporta tanto midi quanto wave nas fungdes de som, fungdes
matematicas, fungdes 3d e gerenciamento de joystick. Como ja dito, sendo uma
biblioteca voltada pra jogos o allegro restringe o programador que queira desenvolver
outros tipos de software, ndo sendo aconselhdvel para quem nao tem interesse em jogos
ao algo relacionado.

3. Sob qual licenca ele se encontra? (Proprietaria, GPL, QPL, Creative Commons,
etc.)

GPL, entretanto, no site consta como uma licen¢a “Gift-ware”
1. Quais as principais restricoes e exigéncias desta licenca?

O Allegro tem uma licenga giftware, ao pé da letra ele ¢ dado como um presente
para os usuarios, onde nos podemos utilizar, modificar, redistribuir e usa-lo da
forma como achar necessario, os proprios desenvolvedores afirmam que nao
existe nenhuma exigéncia por parte da licenga, ndo ¢ pedido nada em troca.

2. Quais as obrigacoes do desenvolvedor que utilizar este framework?

Nao existe uma obrigatoriedade propriamente dita, mais se o programador que
estiver utilizando o allegro de fato gostar e se interessar pelo framework ¢
interessante que se faga agradecimentos na comunidade allegro para divulgar o
trabalho deles, ou talvez liberar o codigo para que outras pessoas possam
aprender com ele, mais seria conveniente mencionar Allegro nos créditos.



4. Quais plataformas e sistemas operacionais suportados?

« Unix (Linux, FreeBSD, Irix, Solaris, Darwin)
«  Windows (MSVC, MinGW, Cygwin, Borland)

« BeOS
« QNX
« MacOS X

« Dos (DJGPP, Watcom)

5. Quais os procedimentos necessarios para se compilar um programa simples em
C que utilize este framework?

A depender do sistema operacional utilizado o procedimento ¢ diferente, se por
exemplo, o programador estiver usando o windows para desenvolvimento ¢ necessario a
instalagdo de um IDE do seu gosto, em seguida faz-se o download do pacote allegro, e
a instalacdo ¢ feita pelo proprio IDE, apds isso cria um projeto e opta pela opcao
“allegro aplication”, a compilagdo feita segue o mesmo passo como um programa feito
em C, no Linux o procedimento muda um pouco, ainda sim deve baixar o pacote e
descompactar, ¢ muito comum encontrar o allegro na interface grafica do proprio linux,
o synapitc, para os usudrios GCC € necessario adcionar o pardmetro —lalleg a linha de
comando para que o compilador C possa linkar corretamente a biblioteca allegro, Por
exemplo:

gcce -0 programa.exe programa.c -Wall -lalleg



1. Qual sera objetivo do software? Qual o problema que o software tenta resolver?
(Se um jogo, qual o objetivo do jogo).

Desenvolveremos o conhecido jogo de tabuleiro damas. De forma que dois usuarios
possam ser oponentes nesse jogo virtual. Nao ¢ descartada a possibilidade de
implementar o jogo para rodar em rede. Desenharemos na tela um tabuleiro como o de
xadrez (8x8), com casas pretas e brancas. Cada jogador inicia com 12 pecas e tem por
objetivo capturar ou imobilizar as pegas do oponente. Outras opgdes e regras do jogo
estara disponivel no menu do jogo ja implementado.

2. Qual sera o funcionamento do programa? Pode-se incluir um fluxograma para
ilustrar o funcionamento ou outro recurso grafico desejado.

Basicamente o jogo terd um menu principal com o qual fard a conexado entre software e
usudrio, informando-lhe instrugdes a repeito do jogo e os passos a ser seguidos no
decorrer dele, apds isso o usudrio entrara numa tela criada pelo programa, que seria o
tabuleiro, onde a equipe pretende implementar para dois jogadores, gerando na tela dois
tabuleiros, o que facilita a visao do usuario enquanto estiver jogando.

3. Quantas pessoas sa0 necessarias ao projeto e quais os seus papeis?

Bruno ficara responsavel pela interface grafica e Lucio sera encarregado de integra - 1&
com o algoritmo principal do jogo. E importante ressaltar que isso ndo impedird um
componente de inferir na implementagdo do outro.

4. Qual o cronograma de desenvolvimento?

Jé foi iniciada a pesquisa do framework, no caso o Alegro, ideal para desenvolvimento
de jogos.

Pretende-se, na segunda semana de maio, iniciar efetivamente com a implementagdo do
jogo. Com encontros da dupla, especificamente para o projeto, todas as sextas a partir
da 11:00h. E muito provéavel que o aprendizado no decorrer do curso de Laboratério de
Programacao I, nos possibilitara concluir o jogo na primeira semana de junho.

5. Qual a forma e ferramentas que se pretende utilizar no desenvolvimento?

Pretendemos utilizar o IDE Dev-C++ e o compilador GCC, com a qual temos maior
experiéncia.
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