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Resumo

A procura de jogos e aplicativos para a plataforma portateis usando iOS/Android
esta em alta (FARAGO 2011) e a venda crescente de dispositivos com Android em 2011
favorecem o desenvolvimento para a plataforma Android (CANALYS, 2011). Como a
exigéncia para desenvolvimento de jogos para 0 mercado ainda é pouco complexo foi
criada a oportunidade para pequenos empreendedores pelo menos do ponto de vista do
desenvolvimento do produto, e a publicacdo via Android Market é um bom caminho

para a distribuicao.

Com este cenério o objetivo deste trabalho é mostrar os primeiros passos
para criar um jogo para Android com foco na distribuicdo internacional e comentando as
técnicas basicas para criacdo de um jogo 2D. Foi criado um jogo chamado “Bats on
Fire” que demonstra na pratica, o uso de cada uma das tecnologias e os seus resultados

obtidos.



1 INTRODUCAO

1.1 Mercado de Jogos

O aumento da procura de games para dispositivos portateis usando iOS/Android
liberada pela Flurry (FARAGO 2011), mostra que, do periodo de 2009 para 2010, este
segmento teve um crescimento de 5% para 8%, avangando na fatia dos jogos para
consoles e portateis de empresas ja consagradas, como por exemplo Nintendo, Sony e

Microsoft.

Com o intuito de escolher a melhor plataforma para a criacdo de jogos para
celulares utilizando Java, foi realizado um estudo de viabilidade. A plataforma a ser
selecionada deve possuir como caracteristicas: consumir pouco tempo no
desenvolvimento, baixo investimento financeiro nos recursos para programacao e que
também garanta uma distribuicdo abrangente com pouca burocracia para venda e
distribuicéo.

A proposta inicial era criar jogos para JME (Java Micro Edition). Entretanto a
distribuicdo e venda de aplicativos consome muito tempo, ja que ndo existe uma Store
(loja) unificada e sim varias lojas separadas. A Google oferece a Android Market como
ponto central de distribuicdo dos softwares facilitando o gerenciamento das vendas e
suporte do produto. Desta forma, foi selecionada a plataforma Android para o

desenvolvimento deste trabalho.

1.2 Objetivos

Este projeto objetiva mostrar como desenvolver um jogo bidimensional para a
plataforma Android de Smartphones. No inicio da pesquisa sobre a biblioteca grafica
OpenGL ES para Android, foi encontrada uma game engine (conjunto de bibliotecas
para desenvolvimento de jogos) 2D (duas dimensdes) chamada AndEngine licenciada
como LGPL (Lesser General Public License) que usa como base o OpenGL ES 1.0.



Este conjunto de bibliotecas tem varios recursos disponiveis que vdo desde o tratamento
da simulacdo fisica do jogo até suporte a jogos com multiplos jogadores em rede
(Network Multiplayer). Desta maneira o esforco para criar um framework para o
desenvolvimento do jogo foi poupado; a engine proporcionou quase tudo o que era

necessario para concluir o projeto (ANDENGINE, 2011).

O prototipo desenvolvido é baseado em jogos de movimento lateral (Side
Scrolling), muito comuns em consoles mais antigos pertencentes a terceira geracdo de
consoles mais conhecida como era 8-bit (HISTORY, 2011). O jogo desenvolvido
chama-se “Bats on Fire” e possui tematica medieval com vampiros, zumbis ¢ alguns
monstros da mitologia grega. E ambientado na Transilvania do século XV onde a
crueldade de Vlad Tepes aterrorizava a populagdo (VAMPIRETOOLS, 2011). Para uma
melhor ambientacdo, foi realizado um estudo no tocante a nomes Hungaros da época,
que servissem aos personagens. O jogo esta dividido entre seis telas de atividades. Um

melhor detalhamento destas técnicas pode ser visto no capitulo 3.

1.3 Organizacao do Trabalho

No capitulo 2 apresenta-se um referencial tedrico sobre os assuntos abordados
nesta monografia. O capitulo 3 contém a descri¢do da metodologia aplicada no projeto e
no capitulo 4 estdo os resultados obtidos. Por fim, o capitulo 5 trata das consideracfes

finais sugerindo novas implementaces.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentadas as principais tecnologias utilizadas no
desenvolvimento deste projeto, bem como uma breve apresentacdo do funcionamento

do jogo.

2.1 A Tecnologia Android

O Android é um sistema operacional de codigo aberto (open-source) para
dispositivos moveis que foi inicialmente desenvolvido pela Android Inc. em 2003. Esta
empresa foi fundada por Andy Rubin e Rich Miner em Palo Alto, Califérnia, USA em
Outubro de 2003.

O sistema operacional Android para dispositivos moveis utiliza Java, que é uma
linguagem de programacdo orientada a objetos, independente de plataforma,
desenvolvida pela Sun Microsystemsinc. A linguagem Java é tanto compilada como
interpretada: o compilador transforma o programa em bytecodes, que consistem em um
tipo de codigo de maquina especifico da linguagem Java; o interpretador, disponivel na
JVM (Java Virtual Machine) que pode ser instalada em qualquer plataforma, transforma
os bytecodes em linguagem de maquina para execucdo, sem que Seja Necessario
compilar o programa novamente. As aplica¢des de Android ndo tem um Gnico ponto de
entrada como o método main(), elas tem quatro tipos de componentes essenciais que 0
sistema pode instanciar. S8o eles: Activity, Service, Broadcast receivers e Content

providers.

Activity (Atividade): Responsavel pela criacdo da tela do aplicativo Android. Um
aplicativo pode ter varias Activities para compor o sistema.

Service (Servico): ndo tem interface visual, sendo responsavel por executar

tarefas em paralelo a uma Activity como, por exemplo, acesso a rede.

Broadcast receivers (Tratadores de mensagens): estes componentes funcionam
como gatilhos, e ficam aguardando algum evento ocorrer com, por exemplo, a
chegada de uma mensagem de texto. Ao ser notificado da ocorréncia do evento,
0 broadcast receiver é ativado para tratd-lo, como por exemplo, através da

execucdo de uma Atividade, para iniciar uma aplicacdo que trate a mensagem.



Content providers (Provedores de contetdo): este componente é responsavel

por compartilhar dados entre as aplicagoes.

O codigo Java compilado, juntamente com todos os dados e arquivos necessarios
pela aplicacdo, deve ser empacotado em um arquivo com a extensdo “.apk” (Android
Package), através da ferramenta “Aapt Tool”. Este arquivo é usado para a distribui¢do

da aplicacdo (ANDROID,2011).

O Android usa sua propria maquina virtual chamada Dalvik que é baseada em
registradores e ndo em pilhas como a Java Virtual Machine o que melhora seu
desempenho (SHI ,2011). A Dalvik executa arquivos “.dex” (Dalvik Executable) que
sdo compilados a partir de arquivos Java previamente compilados e projetados para
otimizar o uso de memoria e compartilhamento de dados (EHRINGER ,2011).
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Figura 2.1 — Comparacéo do formato .class da JVM com o .dex usado pela Dalvik VM.
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2.2 Linha do Tempo do Sistema Android

O sistema operacional para dispositivos moveis Android teve o inicio de seu
desenvolvimento na empresa Android Inc. Em agosto de 2005 a Google Corp. comprou
a Android Inc, transformando-a em sua subsidiaria. Os principais profissionais da
empresa, como Andy Rubin, Rich Miner e Chris White, foram mantidos apds a compra.
Dentro da Google, Rubin deu continuidade ao desenvolvimento do sistema, que é
baseado no nucleo (kernel) do sistema operacional Linux.

No dia 5 de Novembro de 2007 é criada a Open Handset Alliance(OHA), um
consorcio de varias empresas. A meta da OHA foi criar padrbes abertos para
dispositivos mdveis. No mesmo dia, ela apresentou seu primeiro produto: o Android,
um sistema operacional para dispositivos moéveis construido sobre o Kernel do Linux

versao 2.6.

O SDK(Software Development Kit, Kit de desenvolvimento) do Android foi
apresentado pela primeira vez aos desenvolvedores no dia 12 de Novembro de 2007. A
Google criou um campeonato de desenvolvimento de aplicativos para Android que
comecou dia 02 de Janeiro de 2008 e durou até 17 de Abril de 2008 e que oferecia um

prémio total de 5 milhdes de dblares para os melhores e mais inovadores aplicativos.

O Android Market foi anunciado no dia 28 de Agosto de 2008, facilitando a
distribuicdo dos aplicativos (apps), games e utilitdrios para seus dispositivos
licenciados. A SDK 1.0 € lancada para os desenvolvedores no dia 23 de Setembro de

2008, o que permitiu o inicio do desenvolvimento.

A Google liberou todo o codigo fonte sobre a licenga “Apache” (APACHE,
2011). Mas, mesmo o codigo sendo aberto para usar a marca Android da Google, é
necessario que a empresa certifiqgue o dispositivo de acordo com o documento de
definicdo de compatibilidade. Depois do equipamento ser certificado ele terd acesso as
aplicacdes fechadas, que inclui o Android Market (ANDROID, 2011).

2.3 Android Market

O Android Market permite que desenvolvedores distribuam seus aplicativos de

forma direta para os usuarios de smartphones Android. O Android Market é aberto para
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todos os desenvolvedores de aplicativos Android. E necessario fazer um cadastro, pagar
uma taxa de US$ 25.00, aceitar os termos de distribuicdo e preparar seu aplicativo
conforme indicado na documentacéo de publicacdo (MARKET, 2011).

Feito o cadastro o desenvolvedor tém o controle completo sobre quando e como
tornar suas aplicac6es disponiveis para os usuarios, pode também gerenciar facilmente o
seu portfélio de aplicativos, ver informagdes sobre downloads, classificagbes e
comentarios. Quando a aplicacdo é publicada é gerada uma assinatura digital que serad
usada para identificacdo do seu aplicativo que permitira publicar atualizacGes e novas

versoes.

2.4 Versoes disponiveis

Atualmente existem sete versdes do Android disponiveis, e saber qual é a versdo
mais utilizada é a chave do sucesso para conseguir alcangar o maior nimero de usuarios
para sua aplicacdo. No site oficial do desenvolvedor do Android
(http://developer.android.com/) existe um grafico que mostra as versdes disponiveis e
qual a porcentagem de usuérios. Estes dados sdo coletados dos aparelhos quando
acessam o Android Market. Como apenas aparelhos licenciados pela Google tem acesso

ao Android Market, celulares genéricos estdo fora desta pesquisa.

2.5 Tecnologia OpenGL

A biblioteca OpenGL (Open Graphics Library) é uma especificacdo de padrdo
para desenvolver aplicacdes graficas em 2D e 3D criado em 1992 por um conselho
formado pelas empresas 3DLabs, ATI, Dell, Evans&Sutherland, HP, IBM, Intel,
Matrox, NVIDIA, Sun e Silicon Graphics. As instru¢fes para execucdo do OpenGL
pode ser via hardware ou software que emula estas funcionalidades, desta maneira é
possivel atualizar APl sem dificuldades. O conjunto de fun¢des contidas na APl pode
praticamente acessar todos 0s recursos do hardware de video. Usando as funcdes da API
é possivel alterar cor, transparéncia, célculos de iluminacdo, efeitos de neblina dos
objetos usados. Uma das caracteristicas da OpenGL é que ela trabalha a medida de
angulos em graus e nao em radianos, 0s componentes de cor por padrdo usam pontos
flutuantes que varia de 0 até 1, as linhas de coordenadas graficas seguem o eixo

cartesiano, assim o namero da linha é decrescente (KHRONOQOS, 2011).
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2.5.1 OpenGL ES

Esta API é a mais enxuta da versao original do OpenGL, livre de royalties e tem
funcionalidade para graficos 2D e 3D. Ele est4 disponivel nas principais plataformas
como i0S, Android, Symbian e Windows Mobile. Ela foi projetada para sistemas
embarcados como celulares, PDAs, video games, tablets e etc. Esta versdo € mantida
pelo Khronos Group (KHRONOQOS, 2011).

O Android possuiu suporte 3D de alto desempenho através da APl OpenGL ES
(OpenGL for Embedded Systems) a partir da verséo 2.0.

Existem varias versdes da APl OpenGL ES. A versdo 1.0 do OpenGL ES foi
criada com base na versdo 1.3 do OpenGL. A versdo 1.1 é baseada na versdao 1.5 e a
versdo 2.0 estd usando a versdo 2.0 da biblioteca OpenGL. Existe um software para
testar a capacidade de processamento do seu equipamento e que Sserve para mostrar
todos os recursos disponiveis em cada versdo do OpenGL ES. Ele é chamado
GLBenchmark (GLBENCHMARK, 2011) e mostra de forma pratica os melhores

equipamentos do mercado usando a pontuacéo obtida nos testes.

. OpenGL ES 1.0 é a biblioteca de graficos 3D padrdo do sistema
operacional Symbian OS e Android.

. OpenGL ES 1.1 é utilizada como a biblioteca de graficos 3D do iPhone e
Android.

. OpenGL ES 2.0 sera a biblioteca de graficos 3D do console Pandora,
iPhone e Android. Esta versdo também foi escolhida para 0 WebGL (OpenGL

para navegadores internet - browsers).
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2.6 Tecnologias Gréficas

A computacdo grafica é destinada para a geracdo de imagens em geral e que foi
criada para suprir a necessidade humana para visualizar dados. Os jogos Sd0 0s que mais
usam a computacdo grafica e por este motivo sdo 0s que mais contribuiram para seu

desenvolvimento.

2.6.1 Graficos em 2D

Na computacdo grafica 2D, os objetos graficos sdo visualizados em duas
dimensoes (largura e comprimento) (2D, 2011).

2.6.2 Sprite

Esta técnica comecou a ser usada nos arcades por volta de 1974 quando surgiu
hardware necessario para efetuar a animacdo. Antes de ser usado o Sprite existia apenas
uma camada para criar os gréaficos do jogo. Como uso do Sprite é criado uma camada
acima do fundo onde as imagens sdo posicionadas. A empresa japonesa Taito usou no
jogo “Basketball” uma imagem Sprite que representava os 4 jogadores do jogo sobre o
cenario de fundo. A figura 2.1 mostra a técnica em uso no jogo “Basketball” (SPRITE,
2011).

b H

Figura 2.1 — Sprites dos jogadores do jogo Basketball criado pela Taito em 1974.
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2.6.3 Parallax Scrolling

A técnica de computacao grafica Parallax Scrolling (PARALLAX, 2011) € uma
técnica de deslizamento que usa camadas que se movem em velocidades diferentes para
formar o cenario do jogo. Com esta técnica o cenario da a impressdo de profundidade
criando um pseudo-3D por ter mais de um ponto de referéncia. Ela ficou muito popular

nos anos de 1982 com o jogo para Arcade chamado Moon Patrol.

H& dois jogos muito conhecidos que usam esta técnica. Sao eles: Super Mario
World para SNES e Sonic - The Hedgehog para Mega Drive. Esta técnica tem como
principio colocar as camadas em diferentes velocidades. A figura 2.2 mostra as camadas

de um cenario.

Figura 2.2 - Camadas de um parallax scrolling no jogo The Whispered World.

2.7 Game Engine
A Game Engine é um software com IDE (Integrated Development

Environment) e scripts e/ou um conjunto de bibliotecas que reune varias
funcionalidades que simplificam e facilitam a criacdo de jogos e poupam o programador
de ter que “reinventar a roda”. Na sua grande maioria as Engines sdo distribuidas como

API (Application Programming Interface) . As vantagens de se usar uma engine € que
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ja estdo disponiveis funcdes de deteccdo de colisdo, animacéo, sons, inteligéncia
artificial, simulador de fisica, networking, gerenciamento de memoria e etc. Antes da
game engine 0s jogos eram criados do zero com e o0 aproveitamento dos cddigos era
minimo. O termo game engine surgiu por volta dos anos 90 e tem relacdo com o0s jogos
de tiro em primeira pessoa. Seu uso ficou popular com os jogos Doom e Quake que
disponibilizavam parte do cddigo do jogo para que programadores criassem Seus
proprios graficos, fases, personagens e armas. Hoje existem varias empresas que sdo
especialistas em criar game engine. Alguns exemplos de game engines sdo Unity,

Corona, Trinigy e TorqueX

2.8 Padroes de Projeto

“Cada padrédo descreve um problema no nosso ambiente e o cerne de sua
solucdo, de tal forma que vocé possa usar essa solucdo mais de um milhdo de vezes,

sem nunca fazé-lo da mesma maneira” Christopher Alexander.

O movimento ao redor de padroes de projeto ganhou for¢a com o livro “Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software”, publicado em 1995 por
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides, conhecidos como a
“Gangue dos Quatro” (Gang of Four) ou simplesmente “GoF*“. Eles ndo criaram as 23
solucbes apresentadas no livro, mas organizaram o trabalho feito pela comunidade
(GAMMA, 2000).

Os padrdes de projeto apresentados pelo GOF sdo divididos em trés categorias:
Estrutural, Comportamental e de Criacdo. Cada categoria trata de um tipo de solucdo
especifica.

e Padrbes de Criacdo — Abstraem 0 processo de instanciacdo de objetos.
Eles ajudam a tornar um sistema independente de como seus objetos s&o
criados, compostos e representados e também, ddo muita flexibilidade

para o que é criado, quem cria, como e quando cria.

e Padrdes de Estrutura — Preocupam-se com a forma como as classes e
objetos sdo compostos para formar estruturas maiores. Neste padrao as

classes utilizam a heranca para compor interfaces ou implementacgdes.

e Padrdes de Comportamento — Preocupam-se com algoritmos e a
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atribuicdo de responsabilidades entre os objetos, dando um grande foco

na comunicacao entre eles.

Os padrdes utilizados neste projeto sdo Observer, Mediator e Factory Method
(Object pool)

Observer - O processo consiste em um objeto (observado) disparar eventos de
notificagdo para os objetos observadores poderem agir de acordo com essa mudanca.
Um exemplo nos jogos é a colisdo entre elementos e também a reacdo de um inimigo a

partir de um movimento do jogador.

Mediator - Este padrdo é usado para evitar que os objetos se refiram uns aos
outros explicitamente e permite variar suas interacdes, entdo ele fornece um
acoplamento fraco entre os objetos. Como exemplo, pode ser citado os jogos de RPG:
Ao invés de cada classe de personagem/inimigo ter que criar um método para calcular
ataque, defesa e vida, € possivel que a classe personagem solicite que uma classe
intermediéria Mediator faca o célculo do ataque, sem precisar se comunicar diretamente

com o objeto do inimigo.

Factory Method (Object pool) - Os objetos sdo inicializados e guardados em um
pool prontos para o uso. Quando um cliente solicita para o pool um objeto apos ele ser
usado volta a ser guardado. Esta técnica aumenta muito o desempenho ja que a criagdo
de objetos tem um grande custo e em jogos é muito usada para diminuir lentiddes
durante a execucao do programa. Um exemplo é a chamada de um inimigo na tela: Se a
cada vez que vocé adiciona-lo no jogo tiver que criar o objeto que ird carregar textura,
alocar memodria e, quando for morto, tiver que destruir o objeto (e fazer isso novamente
para cada chamada) o custo serd enorme e 0 consumo de memoria ird variar bastante,
deixando o jogo instavel. Entdo, utilizando um pool de objetos quando o objeto
“inimigo” for chamado para o jogo, ele estara pronto para uso e, quando este morrer,

bastara reiniciar os seus atributos.

2.9 Conclusao

Este projeto visa implantar as tecnologias, padrbes e servi¢os citados para a

criacdo de um jogo 2D para Android para mostrar na pratica o seu uso.
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3 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

O projeto mostra de forma simplificada o desenvolvimento de jogos 2D para
Android 2.1, discorrendo sobre 0s passos iniciais para a criacdo. Além disso, mostra os
padrBes de projeto e técnicas de computacédo gréfica.

Para o desenvolvimento foi usado a IDE (Integrated Development Environment
— Ambiente de Desenvolvimento Integrado) Eclipse (ECLIPSE, 2011) juntamente com
Android SDK (Software Development Kit) (DEVELOPER. 2011) e a biblioteca
AndEngine (ANDENGINE, 2011).

Trabalhar com jogos 2D é a melhor op¢do para quem tem poucos recursos
graficos para desenvolvimento, ja que hoje em dia é mais facil (e barato) encontrar
artistas que possam criar modelos em 2D, em relagdo aos modelados em 3D. As
imagens do jogo foram feitas usando o editor de imagens “GIMP” (GIMP, 2011) no
formato PNG (Portable Network Graphics) (PNG, 2011).

Para a animacdo dos elementos na tela (inimigos, fireballs e personagens), foram
usados Sprites, que sdo imagens bidimensionais que séo adicionadas na tela sem deixar

tracos dos seus movimentos.

A parte sonora, como efeitos especiais, foi criada usando o editor de audio
“Audacity” (AUDACITY, 2011). O uso de MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
(MIDI, 2011) para a trilha sonora ¢ uma forma de economizar recursos de
armazenamento uma vez que este formato ocupa pouco espaco e é possivel criar
mausicas que lembrem facilmente a época dos consoles de 16Bit. Para os efeitos sonoros
sera usado o formato WAV (Waveform Audio File) (WAVE, 2011) para conseguir uma

qualidade maior na execugdo do som.

3.1 Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais

O usuéario tem acesso ao download do software por meio da Android Market
criando uma conta. O software ¢ gratuito e pode ser encontrado pelo nome “Bats on

Fire”.



18

3.1.1Requisitos N&o-Funcionais

O requisito basico para que 0 jogo seja executado € utilizar um dispositivo com
sistema operacional Android superior a versdo 2.1 que possua 0s sensores de
Acelerdbmetro e Touch Screen e com no minimo 5 Megabytes de espago para a
instalacdo. O sistema ird permitir que o usuario navegue em todas as telas usando o

Touch screen do dispositivo.

3.1.2 Requisitos Funcionais

° O jogo deve ter suporte a internacionalizacdo e a escolha do idioma ira ficar
disponivel na tela de Opc¢des(Options) antes de jogo comecgar.

° O jogo deve permitir que o jogador escolha os niveis de dificuldade “facil”,
“normal” e “dificil” através da tela de Opgdes antes de jogo comecar.

° O jogo disponibiliza a escolha “ativar” ou “desativar” o som através da tela de
Opcdes antes de comecar.

o E permitido que o jogador calibre a posicao inicial da tela do jogo através da tela
de Opcdes, antes do inicio.

° O jogo possui uma tela de Créditos (Credits) que mostra 0 nome de todos 0s
responsaveis pelo desenvolvimento.

° O jogo é composto de trés cendrios e usa a técnica parallax para criar o cenario

de fundo usando o recurso oferecido pela biblioteca Andengine.

° Todas as imagens usadas no jogo estdo no formato PNG.

° Todas as musicas do jogo estdo no formato MIDI.

o Todos os efeitos sonoros estdo no formato WAV.

° Sdo utilizados Sprites para a animagdo de objetos como personagem principal,

inimigos, botdes e etc.
° O jogo possui trés fases que sdo divididas em duas partes: hordas com inimigos
e chefe (boss). Para terminar cada fase o jogador tera que sobreviver as hordas de

inimigos e no final derrotar o chefe, assim ele ird avancar para a proxima fase.
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° O jogo tem uma musica para cada cenario. Os efeitos sonoros para disparos e
colisOes utilizam os recursos de midia oferecidos pela biblioteca Andengine.

° O jogo tem um sistema de estatisticas do jogador que guarda informac6es sobre
suas agdes durante a partida atual, como quantas vidas perdeu, quantos tiros errou e etc.
° O jogo permite que o jogador faca uma pausa, e que 0 jogo retorne a0 mesmo
estado quando voltar a jogar. Durante a pausa sdo mostradas as estatisticas do jogo.

° O jogador movimenta seu personagem pelo cenério usando o acelerbmetro do
aparelho.

° O jogo usa o sistema de deteccdo de colisdo oferecido pela biblioteca
Andengine.

° O jogador interage com os inimigos durante o jogo através de dois ataques: a
“Fireball” e o “Psycho Power”.

° O comportamento da “Fireball” no jogo ¢ o de um projétil langado pelo
personagem principal que percorre um caminho retilineo a partir da coordenada da parte
frontal do personagem. O dano ocorre quando existe a colisdo entre a “Fireball” e o
inimigo.

° O “Psycho Power” d4 dano ao inimigo quando o jogador usa o touch screen na
posic¢ao onde o inimigo se encontra.

° Quando o jogador perde ou finaliza o jogo é mostrada a tela de Game Over com

as estatisticas da partida.
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3.2 Diagrama de Casos de Uso

A figura 3.1 apresenta o diagrama de caso de uso do Jogo. Apresenta as acdes

que o jogador pode executar neste aplicativo.

uclogo J

Jogar

Configurar Jogo

Jogador

0

Figura 3.1 — Diagrama de caso de uso do Jogo.

3.2.1 Caso de Uso Jogar

Nome do caso de Uso Jogar

Ator Principal Jogador

Resumos Esse caso de uso descreve as etapas
percorridas por um jogador durante uma
partida do jogo.

Pré-condicGes Sistema iniciado e nenhuma existéncia

de um jogo em andamento.

Po6s-condicbes Jogo Terminado.

Ac0es do ator Acdes do sistema

1. O caso de uso inicia quando o jogador 2. Carrega os valores default dos parametros
seleciona a opgdo “Start Game” na interface dos inimigos, jogador e cenario.

do sistema.

3. Constréi o cenério do jogo onde constam,
0s inimigos e o personagem do jogador.

4. Controla a interface entre o jogador e as
fases do jogo.

3.2.2 Caso de Uso Configurar Jogo
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Nome do caso de Uso

Configurar Jogo

Ator Principal

Jogador

Resumos

jogador durante a configuracdo do jogo.

Esse caso de uso descreve as etapas percorridas por um

Pré-condicGes

em andamento.

Sistema iniciado e nenhuma existéncia de configuracao

Pos-condicbes

Configuracéo alterada.

Ac0es do ator

Acdes do sistema

1. O caso de uso inicia quando o

jogador seleciona a opgéo

“Options” na interface do sistema.

2. Carrega os valores da configuracéo atual do jogo.

3. Constrdi tela com as informacdes carregadas, das
opcOes disponiveis.

4. Seleciona a configuracao.

5. Regista a configuracédo selecionada.

3.2.3 Caso de Uso Créditos

Nome do caso de Uso

Créditos

Ator Principal

Jogador

Resumos

Esse caso de uso descreve as etapas percorridas por um
jogador para visualizar a tela de créditos.

Pré-condicGes

Sistema iniciado e nenhuma existéncia de tela de créditos
em andamento.

Po6s-condicbes

Tela de créditos iniciada

Ac0es do ator

Ac0es do sistema

1. O caso de uso inicia quando
0 jogador seleciona a opcao
“Credits” na interface do
sistema.

2. Carrega os valores padrdes da tela de "Credits".

3. Constréi a tela de "Credits".
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3.3 Diagramas

O sistema foi dividido em seis pacotes: batsonfire, utils, configuration, entity,
model e activity. Esta estrutura foi sendo definida durante o desenvolvimento do jogo
conforme a necessidade organizacional e funcional que foi surgindo. O pacote utils foi
criado para armazenar as classes utilitarias do sistema. O pacote de configuration
contem a classe config que é usada para definir os parametros de inicializacao do jogo.
Com o pacote activity a organizagdo das Activity em um Unico pacote facilita a
manutencdo e organizacdo funcional do projeto. A criacdo do pacote model é para

abrigar as classes que contem dados compartilhados por todo o sistema. Ver figura 3.2.

1 org.andengine.batsonfire.utils

-
I
I
I | |
i org.andengine.batsonfire.configuration : 1 org.andengine.batsonfire.entity
= | 3
T - sACCESSD | =import, Call, Instantistes f,a-”“f
"‘\-\._\_\H | ‘_,.I-’-I-F-
— —
""\-;HH | .-'-"'-Fﬂ-
h"‘a I .-"’IH
I aCalls
1 org.andengine.batsonfire
— — eimport, Access, Call, Instantiates
,-"f e
- o~
- T
L «import, Access, Call, Implement, Instantiates e .
| B

8 org.andengine.batsonfire.activity | fit org.andengine.batsonfire.model

Figura 3.2 — Diagrama dos pacotes do jogo.



O pacote Activity contém

SceneGameOver,

CameraSceneStatistics,
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classes  SceneOptions, SceneGame,

SceneMenu, SceneCredits,

CameraScenePause e SceneCutscene, que sdo classes do tipo Activity responsaveis pela

renderizacdo(desenho) das telas do jogo e controle dos eventos. Todas as telas que o

jogo possui sao definidas e controladas neste pacote. Ver figuras 3.3, 3.4 e 3.5.

SceneOptions

SceneGame

- mBackground: Sprite

- m3cene: Scene

- mBackButton: Sprite

- mSoundButton: ChangeableText

- mCalibrationButton: ChangeableText
- mLanguageButton: ChangeableText
- miodeButton: ChangeableText

- mDebugText: Text

- mbificult: Text

- m3ound: Text

- mLanguage: Text

- mCalibration: Text

Scene0ptions()

getScene()

onUpdate(in pSecondzElapsed: float)

reset()

onModeClickiin change: Boolean)
onsoundClick(in change: Boolean}
onLanguageClick(in change: Boolean)
onCalibrationClick(in change: Boolean)
onAccelerometerChanged(in AccelerometerData)

FONE IR R T

- M3Cene: Scene

- mTitleText: ChangeableText

- mPlayer: Player

- mBoss: Boss

- mBossExplosion: Explosion

+ parallaxBackground: ParallaxBackground
+ parallaxBackgroundZ: ParallaxBackground
+ parallaxBackground3: ParallaxBackground
+ mEnemies0bjects: ArrayvList=Enemy=

+ mEnemiesExplosionCbjects; ArrayList=Explosion>
+ mFireBall0bjects; ArrayList<FireBall=

+ mbebugText. ChangeableText

- m2nTouchListener: I0nGameTouchHandler

+ SceneGamelin onTouchListener: I0nGameTouchHandler)
+ createEnemy(in positon: int, in texture: TiledTextureRegion)

+ getScene()

zinterface »

IOnGameTouchHandler

Figura 3.3 — Diagrama de Classes do pacote Activity parte 1.
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SceneGameQver

CameraScene Statistics

SceneMenu

- mGameOverBackground: Sprite

- mScene: Scene

- mPlayAgainButton: ChangeableText
- mBackMenuButton: ChangeableText
- mDificutt: Text

- mTime:; Text

- m3core: Text

- mFires:; Text

- mLeft: Text

- mbead: Text

- mbificutvalue: Text

- mTimeValue: Text

- m3coreValue: Text

- mFiresValue: Text

- mLeftValue: Text

- mbDeadValue: Text

- mScene: CameraScene
- mBackground: Sprite
- mTitle: Text

- mbificult: Text

- mTime: Text

- mScore: Text

- mFires: Text

- mLeft: Text

- mDead: Text

- mbificuftValue: Text
- mTimeWalue: Text

- mScoreValue: Text

- mFiresValue: Text

- mLeftValue: Text

- mDeadVvalue: Text

- mSkipButton: Sprite

+ SceneGameOver()

+ getScene()

+ pnlUpdate(in pSecondsElapsed: float)
+ reset()

CameraSceneStatistics()

getScene()

onUpdate(in pSecondsElapsed: float)
reset()

+ o+ 4+

- mBackground: Sprite

- mPlayButton: Sprite

- mOptionButton: Sprite

- mCreditsButton: Sprite

- mOpenFientButton: Sprite

- mDebugText: ChangeableText
- mScene: Scene

4

Scenelenu()

createPlayButton()

- createOptionButton(}

- createCreditsButton()

- createOpenFientButton()

getScenel)

onUpdate(in pSecondsElapsed: float)
reset()

o+

Figura 3.4 — Diagrama de Classes do pacote Activity parte 2.

SceneCredits

CameraScenePause

SceneCutscene

- mBackground: Sprite
- mScene: Scene

- mBackButton: Sprite
- mCreditsText: Sprite
- mlextEnd: int

- mWait: float

+ SceneCredis()

+ getScene()

+ onlpdate(in pSecondsElapsed: float)
+ reset()

- mScene: CameraScene
- mBackground: Sprite
- mDificult: Text

- mTime: Text

- mscore: Text

- mFires: Text

- mLeft: Text

- mDead: Text

- mbificultValue: Text
- mTimeValue: Text

- mScoreValue: Text

- mFiresValue: Text

- mLeftValue: Text

- mDeadValue: Text

- minformation: Text
- minformation2: Text

CameraScenePause()
getScene()
onUpdate(in pSecondsElapsed: float)

+
+
+
+ reset()

- mCutSceneBackground: Sprite
- mScene: Scene

- mSkipButton: Sprite

- mCutSceneBG: Sprite

- mindexTextSizel1: int

- mindexTextSized2: int

- mindexTextSizel3: int

- mindexTextSize04: int

- mindexText: int

- mindexTextSize: int

- mindexBG: int

- startCutScene: Boolean

- mDebugText: ChangeableText
- mChangeSlide: Time

+ SceneCutscene()

+ getScene()

+ getText(in index: int)

+ onUpdate(in pSecondsElapsed: float)
+ reset()

Figura 3.5 — Diagrama de Classes do pacote Activity parte 3.

Dentro do pacote Model estdo as classes Assets e GameData. A classe Assests é

responsavel por carregar as texturas e 0s sons do jogo. Quando um objeto do pacote

Entity é criado, é feita a referéncia para a textura carregada pela classe Assets.
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Esta classe (Gamedata) contém outros atributos estaticos que sdo usados de forma
global entre as classes do tipo Activity para a troca de informagdo como, por exemplo,
dados estatisticos de pontuacdo do jogo e a fase atual no qual o jogador se encontra e é
onde todas as classes do tipo Activity sdo instanciadas durante o carregamento inicial do

jogo. Ver figura 3.6.

Assets

GameData

- mhenuBackaroundT: Texdure

- mhenuBackaroundTR: TextureRedgion
- mBackButtonT: Texture

- mBackButtonTR: TextureRegion

- mStatisticsBackgroundT: Texture

- mStatisticsBackgroundTR: TextureRegion
- mGameverT: Texdure

- mGameverBackgroundTR: TexdureRedgion
- mCutScenelmageT: Texture

- mCutScenelmageTR: TextureRegion
- mSkipButtonT: Texture

- mSkipButtonTR: TextureRedgion

- mCreditsTexdT: Texture

- mCreditzTextTR: TextureRegior

- mParallax BackgroundT: Texture

- mParallax] Layer! TR: TextureRedgion
- mParallax] Layer2TR: TextureRedgion
- mParallax] LayeraTR: TextureRedgion
- mPlayerT: Texture

- mPlayerTR: TiledTextureRegion

- mFireBallT: Texdure

- iFireBallTR: TiledTextureRedgion

- imEnemy1 T: Texture

- mEnemy1 TR: TiledTextureRedion

- imExplosionT: Texture

- mExplozionTR: TiledTextureRedion

- imBoz=T: Texture

- imBoz=TR: TiledTextureRedion

- nbuzic0t: Music

- tFireBallSound: Sound

- mFardT: Texture

- tnFant: Fort

+_loadTextures(in plontext: Cortext, in pEngine: Enginer”
+_changeCutScenelmagerin imeg: int)

+ playFireBall)

+_ playFireBallmpact’

+ playFleshimpact(]

+ playUseFireball’)

+_playPsychoPower()

+ playMusiclin track: int)

+_stophlusic(]

+ pauzebusicl)

+ camers: Camers

+ endgine: Engine

+ paused: Boolean

+ pausedScreen: Boolean

+ mainScens: Scene

+ zoreerdicth: int

+ screenHeight: int

+ zcenezamel oop: Gamel oop
+ zcenehdenu; Scenehenu

+ scenePause: CameraScenePause
+ sceneCutscens: SceneCutscens
+ scenelptions: SceneOptions

+ sceneEametver: SceneGametver
+ scenecredits: SceneCredits

+ mainActivity: Gamesctivity

+ languaceER: Properties

+ languaceBR: Propetties

+ mAtualtusic: irt

+ canPlaySounds: boolean

+ canicalibration: boolean

+ mCalibrationX: flost

+ mCalibration’”: flost

+ mlLanguade: int

+ mhdode: irt

+ gamel oaded: boalean

+ mbLevel irt

+ miigves int

+ mFireBalDelay: flost

+ peychoPovwert: boolean

+ isEndGame: boolean

+ isLozeGame: bodlean

+ isStatisticeDaone: bodlean

+ mElapzedTime: flost

+ mScore: it

+ mhdis=Fire: int

Figura 3.6 — Diagrama de Classes do pacote model.

O pacote Entity contém as classes Enemy, Player, FireBall, Explosion e Boss
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que estendem a classe Entity, que é responsavel pela criacdo de um objeto do tipo Sprite
com a finalidade de renderizar imagens animadas durante o jogo. Séo estes elementos
que o jogador ird interagir dentro do jogo como: os tiros disparados, os inimigos na tela,
o0 chefe de cada fase e as explosdes quando os inimigos ou o jogador morrer. Ver figura
3.7.
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Figura 3.7 — Diagrama de Classes do pacote entity.
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O pacote Utils contém as trés classes utilitarias do sistema: a classe Time é
responsavel por controlar o tempo de espera (delay) entre os eventos; a classe Text é
responsavel por criar objetos para inserir textos com a formacdo ja pre-definida; e a
classe Utils é utilizada para adicionar métodos para conversdo de unidade como, por

exemplo, transformar um inteiro para formato de hora. Ver figura 3.8.

Text
- mText: ChangeableTexd
+ =etCT(in text: String, inxint, iny: int, in scaleX: flost, in scaley” float, in mScene: CameraScene, in pRed: float, in pGreen: float, in pBlue: flost
+ zet(intext: String, inx int, iy int, inoscaleX: flost, in scale: flost, in mScene: CameraScene, in pRed: float, in pGreen; flost, in pBlue: flost”
+ zet(intext: String, inx int, iny: int, inoscaleX: float, in scaley: float, in mScene: Scene, in pRed: flost, in pGreen: flost, in pBlue: float)
+ zetText(in pText: String;
+ efect()
Time Utils
- miait: flost
+_tormatintoHHMMES(n zecsin: int)
+ wait(in pSecondsElapzed: float, in pSecondsiait: float)

Figura 3.8 — Diagrama de Classes do pacote utils.
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Dentro do pacote Configuration existe uma classe Config com atributos estaticos

que sdo parametros para a inicializacdo do sistema e controle dos eventos durante o

jogo. Ver figura 3.9

Config

+ CAMERA WADTH: int

+ CAMERA HEIGHT: int

+ SCEME MEMLE int

+ SCEME GAME: int

+ SCEME CUTSCEME: in

+ SCEME PAUSE: int

+ SCEME GAMEOYER: int

+ SCEME STATISTICS: in

+ SCEME OPTIOMS: int

+ SCEME CREDITS: ind

+ LAYER BACKGROUMD: int
+ LAYER TEXT: ind

+ LAYER MASH: int

+ LAYER ANMATICON: ird

+ &CT 1:int

+ &CT 2 it

+ &CT 3 it

+ &CT FIMAL: int

+ FIREBALL WELOCITY: int

+ FIREBALLS: int

+ FIREBALL DELAY O1: flost
+ FIREBALL DELAY 02 flost
+ FIREBALL DELAY 03 flost
+ PLAYER IMYINCIBILITY TIRE:

int

+ PLAYER LIFE: int

+ EASY WMODE: int

+ MECILM BDDE: int

+ HARD WMODE: int

+ LANMGUAGE EUIA: int

+ LANMGUAGE BR: int

+ EMERMY MOWE LIME: int
+ EMEMY MOWE CURNE: int
+ MEDUSS: int

+ GREGORIUS: int

+ AMBRUS: int

+BOSE LIFE: int

+WANE PATH 01: String(]
+WANE PATH 02 Stringl]
+WANE PATH O3 Stringl]
+WANE PATH 04: String(]

Figura 3.9 — Diagrama de Classes do pacote config.
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O pacote Batsonfire é o principal, e contém trés classes: GamelLoop,
GameActivity e GameLoad. A classe GameActivity é a classe principal definida no
arquivo AndroidManifest.xml para iniciar o sistema. A classe GameLoad é do tipo
Activity e mostra uma tela de espera (Loading) enquanto os recursos sdo carregados. A
classe GameLoop é carregada pela classe SceneGame do pacote activity para executar o

jogo. Veja a figura 3.10.
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Gameloop

GameActivity

mScene ScensGames
mEnemyPerave: int
renewiMave: Boolean
weavehelocity: int
startGame: Boolean
izinvensible: Boolean
minvensibleTime: flost
mBaozsswe: Boalean
mEnetmyave: Boalean
mTimelelayWave: Time
mTimeStatistics: Time
mTimeTitleWeapon: Time
mTimeFire: Time
mTimebdayve: Time
mParalla:hove: Time
mParallaxPosition: float
plLoopSecondsElapsed: flost
izFire: Boalean
izMexdlenvel. Boolean
izStatistics: Boalean
izStatisticaShowy: Boolean
mTextTile: String

- mGameLoad: Gameload
- azzetManager; AssetManager

onLoadEngine)
onLoadResources()
onLoad=cena()
onLoadComplete)
onkeyDownlin pieyCode: int, in pEvert: KeyvEvent)
pauseGamer)
enableSensorsGamel)
enableSenzarsOptions()
intScenetenul)
intZceneCutzceneal)
int=ceneGame)
intSceneCptions)
intSceneCreditz()
intSceneGamelver)
addConfigl)

+ updateConfigl

+ loadConfigl)

+ o+ + + + + + + + + + + o+ 4+

O e T T T T T T SO S S T ST S

+ o+ o+

liteBar(in removePoints: float, in totalPoints: flost)

GameLoop)

getScenel)

initEvent(in index: int)

updateParallax(in pLoopSecandsElapzed: float)

onUpdatelin pSecondsElapsed: float)

show Titlelin pLoopSecondsElapsed: float)

enemyVavel)

bossavel)

izBos=zDiel)

izMextLevellin pLoopSecondsElapsed: float)

fireDelay(in pSecondsElapsed: flost)

izMewavavelin pSecondsElapsed: flost)

plaverinvensiblelin pSecondsElapsed: flost)

i=Dielin i int, in removelife: Boolean, in kil Boolesan, in left: Boolean, in damage)
addEnemy(in i int)

die&nimationdin path; int)

rezetFireBallin = int)

resetEnemies)

nesndyavel)

fireBalout()

izFameCver)

fireBallCollidesywithiin izhape: AnimatedSprite)

plavverCollides\ithiin iShape: AnimatedSorite])

reset(]

onsceneTouchEvent(in pScene: Scene, in pSceneTouchBvent: TouchEvent)
nextlevel()

updateScenarioLimit)

onAccelerometerChangediin paccelerometerData; AccelerometerData)
on&nimationEnd(in pAnimated=prite; AnimatedSprite)

Gameload

- mizameloadSocene: Scene

- mizameLoadBackgroundTexture: Texture

- mGameloadBackgroundTextureRedion: TextureRegior
- mGameCverBackground: Sprite

+ GameLoad()
+ loadSceneal)
+ load)

Figura 3.10 — Diagrama de Classes do pacote batsonfire.
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A classe GamelLoop usa o padrdo Observer para executar 0s métodos
automaticamente durante a mudanca de estados no decorrer do jogo. Entéo,
constantemente, sdo atualizados os estados do cenario, tempo de disparo das fireballs,
movimentacdo do personagem, colisdo entre Sprites, alertas de texto na tela, entre
outros elementos. A variacdo de tempo de cada ciclo de processamento do jogo esta
relacionada a velocidade de processamento do equipamento no qual esta ocorrendo a
execucao, entdo para controlar os eventos de forma segura é usada a classe utilitaria
Time para calcular os tempos de execucdo dos eventos. Isso evita que em cada
configuracdo de hardware os eventos ocorram de maneira diferente. Na figura 3.11

mostra de forma global o relacionamento entre as classes do jogo.

I 1
model
SCEME
] Assets Game Data ! CameraScene Statistics
configuration
s , // ! | ' Camera ScenePause !
Carfi 1 1 1
arfig Gameload SceneMenu
T .;_ SceneGame Over 1
! 1 SceneOptions
.l GSceneCutScens 1
Gamefctivity 1 1 - Seene Credits
W -
1 1 1 1
GamelLoop SceneGame
—
1 T
utils
Time ! ] f
i U 1 . s
i hd i ertity
- 1 Boss
Lhils . Enemy Explosion
1
Texts ! J kY
FireBall Mlayey
7
Ertity

Figura 3.11 — Diagrama de Classes Geral.
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Para iniciar um jogo a aplicacdo tem inicio na classe GameActivity que instancia
um objeto da classe GamelLoad que é responsdvel por carregar os recursos do jogo
instanciando a classe Assets e apresentando uma tela de carregamento para 0 USUArio
enguanto executa esta tarefa. Apds carregar os recursos a classe GamelLoad chama a
classe GameData, que instancia todas as classes do pacote Activity e apresenta a tela de
menu. Todas as classes do pacote Activity séo iniciadas desta forma. Quando o jogador
clicar no botdo “novo jogo”, o processo ocorrer de forma semelhante, mas agora ¢
iniciada a tela SceneGame que ira fazer a carga dos inimigos usando como referéncia
um vetor com a sequéncia dos inimigos na tela, definida na classe Config do pacote
Configuration. Com base neste vetor & criado um conjunto (pool) de Objetos
representando inimigos. Outros parametros iniciais sdo carregados da mesma forma,
como nivel de vida do jogador, entre outros. A figura 3.12 mostra o diagrama de

sequéncia principal do jogo.
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Figura 3.12 — Diagrama de sequéncia do jogo
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4 RESULTADOS OBTIDOS

Para o desenvolvimento protétipo em um curto periodo de tempo
aproximadamente 4 meses e foi dividido as atividades para um grupo de blogueiros de
uma comunidade gamer que fago parte (KORJENIOSKI). As tarefas foram divididas em
quatro competéncias: arte grafica, som, enredo e programacdo. Apds ter criado as
tarefas foi publicado em um wiki para centralizar o trabalho e acompanhar o andamento
do projeto. Cada um dos convidados escolheu a atividade que tinha maior afinidade e
competéncia para executar. Infelizmente no grupo ndo existia ninguém com
conhecimento sobre a plataforma Android entdo acabei fazendo todo o trabalho sozinho
e sem um retorno sobre a qualidade do codigo. Desenvolver em uma plataforma nova
sem um parceiro para trocar ideias por vezes leva o programador a nem sempre escolher
o melhor caminho para resolver um problema. Outra dificuldade que tive para efetuar os
testes e apresentar os resultados foi que eu era o Unico do grupo com um celular
rodando Android. Entdo a solugéo para apresentar o que havia sido criado foi gravar
videos com o jogo rodando e narrando os problemas e resultados obtidos e enviar para o
Youtube para o grupo tivesse um retorno de como 0 jogo estava se comportando.
Quando comecei a gravar o0s videos teve um resultado positivo. O grupo comecou a
ficar mais animado com o desenvolvimento, acredito que foi o fato de ver algo concreto
do seu trabalho e esforco em acdo. A principal dificuldade durante o desenvolvimento
do jogo foi a falta de um padrdo conhecido de desenvolvimento para jogo no Android ja
que o uso de uma Activity representa toda a funcionalidade da tela do software, entéo
foi durante o desenvolvimento que a organizacdo dos packages e criacdo das classes
foram surgindo. Para o debug do programa foi usado, inicialmente, o emulador do
Android no Windows, foi critico ja que a renderizacdo é lenta a solucdo foi fazer os

testes direto no celular para ter o resultado esperado.

O sistema foi testado usando um celular Galaxy 5 com Android versdo 2.2,

instalando diretamente o arquivo .apk. O jogo esta dividido em oito telas de atividades:

Menu - E a primeira tela do jogo e foi feita para a navegaco onde é possivel
acessar as telas “Credits”, “Options” e “Game”. Foi usada uma imagem para criar o
fundo do cenério e mais trés imagens para criar os botdes adicionando o evento de toque

para acessar. A figura 4.1 mostra suas opgoes.
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Figura 4.1 — Tela do menu do jogo responsavel pela navegacao das telas do jogo.

Options - Tela de configuracdo do jogo onde é possivel calibrar o acelerémetro
para a movimentacdo do jogador, desabilitar o audio e mudar o idioma. A construgdo é
semelhante a do menu e a Unica diferenca é que pode ser habilitado o acelerdbmetro na
hora de calibrar a posicdo do dispositivo. A figura 4.2 apresenta as configuracoes

disponiveis da tela Options.
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Figura 4.2 — Tela “Options” onde o0 jogador pode configurar o jogo para seu perfil.

Credits - Informacdes sobre a equipe responsavel pelo desenvolvimento do jogo.
E a tela que atribui a cada participante no desenvolvimento do jogo seu devido mérito.
Foi usada uma imagem de mascara com um corte central no formato de um retangulo
com transparéncia e outra imagem com a lista dos nomes que esta localizada uma
camada abaixo. Foi utilizado o efeito Scrolling para que a imagem com a lista dos

nomes suba criando assim o efeito desejado. A figura 4.3 mostra a tela “Credits”.



uu BLLTH HSEUREIH[:E

= Baife'Testers Babr et ~F o s
! FOSISONE"E njdc” ' ‘ s i T
wdBerson Athigaus. ..ﬂr_:f,

g " &
SPECHEHE L THINKS
Prof. Jodo Albérto Fabro at UTFPR
o

Figura 4.3 —Tela “Credits”: apresentagio dos nomes dos responsaveis pelo desenvolvimento

Cutscene - Esta tela foi feita baseada nas Cutscenes do jogo Ninja Gaiden, onde

na parte inferior, mostram-se os textos contando a histéria do jogo e, na parte superior

as ilustracfes. O jogo leva em conta a internacionalizacdo, entdo é possivel adicionar
outros idiomas com pouco esforgo. A figura 4.4 mostra a tela da Cutscene

While rebels were flghtlng agalnst

the Ottoman Empire, their main leader, Dimitre
had an unexpected encounter with Ambrus
Ambrus also disliked the way

the empire ruled.

Figura 4.4 — Tela “Cutscene” é onde é contada a histéria do jogo usando textos e imagens

Game - E o0 jogo propriamente dito. Aqui 0 jogador interage com o0s elementos

usando os sensores do acelerdbmetro para movimentar o personagem e o touchscreen
para disparar projéteis nos inimigos (figura 4.5)
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Figura 4.5 — Tela “Game”: jogador disparando Fireballs contra inimigos.

O jogo tem trés cenarios: “Floresta de Znord”, “Ruinas do Castelo de Ambrus” e
“Castelo do Ambrus”. Ver figura 4.6. No final de cada cenario o jogador ira enfrentar
um Chefe (Boss), que deve ser vencido para se alcancar a proxima fase, ou vencer o

jogo (figura 4.7).
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VITIONVIE R
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Figura 4.6 — Tela “Game”: Inimigos da fase.
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Figura 4.7— Tela “Game”: Boss da fase.

Game Pause - Esta tela é apresentada quando o jogador pressiona o botdo menu

do dispositivo. A construcdo dela é feita adicionando uma camada acima da tela do

Game e em seguida € parado o “main loop” do jogo. A figura 4.8 mostra a tela de pausa

ao ser ativada.
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Figura 4.8 — Tela “Pause”: visualiza¢io das estatisticas durante o jogo.

Game Statistics - Ao final de cada onda de inimigos sdao mostradas as estatisticas

do jogo. Esta tela foi construida com modal, da mesma forma que a tela “Pause”. Porém

a engine ndo é parada e, ap6s algum tempo, ela desaparece e 0 jogo continua. A figura

4.9 mostra as estatisticas do jogo ao se finalizar uma onda de inimigos.
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Figura 4.9 — Tela “Game Statistics” mostra as estatisticas do jogo no final de cada onda de inimigos.

Game Over - Tela final do jogo que contém informacbes como o nivel de

dificuldade, numero de inimigos eliminados, pontuacao e tempo. Para criar esta tela foi

utilizado 0 mesmo principio da tela “Menu”. A figura 4.10 mostra a tela de Game Over

quando o jogo termina.
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Figura 4.10 — Tela “Game Over”: mostra as estatisticas do jogo e op¢does de navegacio.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho foi desenvolvido para apresentar a tecnologia Android para o
desenvolvimento de jogos 2D. Com relagdo ao uso da tecnologia foi possivel criar um
jogo no estilo Side-scrolling com a plataforma sem muita dificuldade ja que o ambiente
de desenvolvimento é similar ao usado no desenvolvimento de aplicativos Java. O uso
da técnica parallax com imagens estaticas para criacdo dos cenarios foi muito util para

criar o efeito de profundidade nos cenérios.

Uma sugestdo para futuras implementagdes € trocar o Parallax com imagens
estaticas por TiledMaps (mapas de imagens retangulares) para conseguir cenarios
maiores e com eventos pré-definidos no proprio cenario, como inimigos, itens e chefes
de fase. Outro ponto de melhoria para atrair mais jogadores € o uso da APl OpenFeint
(OPENFEINT, 2011) que € uma rede social para jogadores e que tem suporte para jogos
do Android e iPhone.

O OpenFeint da destaque aos jogadores com maiores pontuagdes conforme eles vao
ganhando pontos nos jogos. Ele disponibiliza listas de Leaderboards (Lideres) com as
melhores pontuacbes do jogo. A premiacdo em pontos pode ser alcancada pelos
Achievements (RealizacGes) durante o jogo. Para alcancar um Achievement o jogador
deve completar uma tarefa especifica como, por exemplo, finalizar o jogo em menos de
5 minutos ou conseguir matar o chefe da fase sem perder vida. Para armazenar as
estatisticas do jogador para liberacdo dos Achivements pode ser utilizada o banco de
dados SQL.ite (OPENFEINT, 2011). Desta forma, também é possivel ir liberando prémios
para jogador como novas armas, vidas e etc. Todas estas técnicas de recompensa irdo
fazer com que o jogador volte a jogar mais vezes ja que tera mais objetivos para
alcancar e também ira ter destaque na comunidade de jogadores que participa.

O conhecimento sobre a tecnologia Java ja foi fundamental para a criacdo do
jogo, sem este conhecimento usar o Android teria sido uma tarefa mais dificil. A
distribuicdo do jogo no Android Market ndo foi possivel ja que precisava de recursos
sonoros e visuais mais elaborados para que o impacto do jogo no seu langcamento agrade
0s jogadores do género Side-scrolling. O projeto do jogo foi apresentado no blog
www.sobcontrollers.com.br (KORJENIOSKI) e todas as futuras etapas do

desenvolvimento até o langamento sera comentado no blog.
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