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Abstract. This is the project of a game, based on the especifications given in
class. The theme can be chosen though, so it’s going to be about a pirate ship.
The goal is to keep other pirates away from your boat and your barrels of rum.
The project goal is to apply the concepts learnt in class of coding styles, design
patterns, version control and tests.

Resumo. Este projeto consiste em desenvolver um jogo, segundo os requisitos
propostos. A temdtica pode ser personalizada, e o jogo se passard em um barco
pirata. O objetivo do jogo é defender o barco e seu estoque de rum. O objetivo
do projeto é desenvolve-lo aplicando os conceitos vistos em aula, seguindo um
padrdolestilo de codigo-fonte, design patterns, controle de versdo e testes.

1. Introducao

Piratas gostam muito de rum, mas sua produ¢do tem diminuido, e a disputa por este liquido
saboroso tem levado piratas a conseguir rum a todo custo. O tinico navio que ainda tem
um estoque abundante é o BloodBerry, que se torna alvo de todos os piratas deseperados
por conseguir rum. Capitdo Red, conhecido como Roaming, deve defender o navio e o
estoque com sua vida e impedir que outros piratas roubem o rum de sua tripulagdo.

O jogador € o Capitdo Red, e estd fortemente armado para se defender do ataque
dos piratas inimigos, apesar de ndo terem armas, sa0 muito numerosos. Os piratas nao
conseguem levar todo o rum de uma vez s, e jogo termina quando todo o rum acabar.
Cada rum roubado € uma vida que o jogador perde.

Desenvolvido para dispositivos méveis com plataforma Android 2.1 ou superior,
e com tecnologia fouchscreen, permitindo uma interacao simples, apenas com o toque do
dedo, para displays de até 480x320 pixels.

1.1. Elementos do Jogo

O pirata do jogador, Capitdo Red, o herdi, veste roupa vermelha e os piratas inimigos,
roupa azul, este sao derrotados quando colidem com o her6i. Um barril de rum representa
o recurso escasso e estd localizado ao centro do barco e deve ser defendido de inimigos
que chegam por todos os lados. O caminho terd obstidculos que dificultam o acesso,
alguns sdo fixos, estes sdo representados por barris fechados, outros podem ser destruidos
e retirados do caminho, quando o jogador estiver sob efeito especial e temporario. Estes
itens especiais surgirdo na tela aleatériamente, causando tanto efeitos positivos, quanto
negativos ao jogador, pré-determinados nos requisitos do projeto e vao se acumulando até
o jogador “pegé-los”. Cada um destes elementos pode ser visto na Figura 1.
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Figura 1. Sprites dos principais elementos do jogo

1.2. Interface/Controles

Nesta subsessdo sdo apresentadas o fluxo das telas, a interface do jogo e elementos de
HUD (Head Up Display) e os controles do jogo.

A primeira tela € o menu e apresenta duas opgdes: comegar um novo jogo ou Ver o
ranking. Ao comecar um novo jogo, o jogador ainda deve confirmar que deseja comecar
a jogar, para que a wave dos inimigos nao inicie sem que o jogador esteja atento ao jogo.
Ao clicar sobre a tela, o jogo se inicia. Este pode ser interrompido ao se utilizar outro
recurso do disposotivo mdvel, nesse caso, ao retornar ao jogo, ele continuard de onde
parou, mas iniciard em pausa, sendo necessdrio clicar na tela para continuar. Ao acabar o
recurso escasso o jogo chega ao fim e uma tela de fim de jogo aparece. Um fluxo das telas
pode ser acompanhado na Figura 2. O jogador pode acompanhar como esta seu estoque
de rum, ou quantas vidas ele ainda tem, se a garrafa de rum no canto superior esquerdo
da tela estiver esvaziando, seu rum esta se esgotando. A Figura 3 mostra os elementos do
jogo se dispoe na tela e também a HUD.

Para o jogador movimentar seu personagem, ele deve clicar com o dedo sobre
a tela e arrastd-lo na direcdo a qual ele quer que o personagem se mova e soltar, a peca
caminhard naquela direcao (Figura 4) e ird interagir com os objetos que encontrar nesse
caminho de acordo com o comportamento programado, de acordo com os requisitos.
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Figura 2. Fluxo de telas
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Figura 3. Elementos do jogo disposto na tela

Figura 4. Exemplo de como movimentar a peca (heroi)



2. O projeto

2.1. Levantamento de requisitos e divisao de tarefas

A partir de um brainstorm de possiveis temas para o jogo, o grupo escolheu o que todos
acreditavam ser uma tematica divertida e que poderia proporcionar elementos para
atender a proposta do projeto. Um segundo brainstorm foi feito para discutir e definir
mais precisamente estes elementos e como eles poderiam ser incorporados a mécanica
pré-definida para este jogo. A selecao das idéias teve como critério principal as facilidades
e dificuldades de implementagdo e produgao.

Primeiro passo foi levantar os requisitos no projeto e fazer uma decupagem
dos elementos do jogo, algumas a¢des, comportamentos para levantar o que deve ser
produzido pela e arte 0 que precisa ser implementado, levando a criacdo da Tabela 1,
com estes dados e determinando algumas tarefas, a partir da lista abaixo, criada nesse
levantamento de diversos requisitos.

1. cendrios - 2 pré-configurados
* Cendrio 1: no mar
* Cendrio 2: no barco
2. her6i
e andar (esquerda, direita, para cima, para baixo)
» correr/andar devagar (ocorre com item especial)
* ataque (animagao na colisio)
e coletar item (colisao com item)
* ficar parado
* quebrar obstaculo
3. inimigos - chegam em waves
e anda sem parar (em direcao ao recurso escasso)
e colisdo com her6i
* colisdo com recurso escasso
* objetivo: buscar rum
4. obstaculos
* fixo
* quebravel
5. icones de reajuste
* sdo 5 comportamentos, mas apenas 1 icone
6. recurso escasso

e rum: € o objetivo do jogodor defendé-lo



Com esta tabela, separou-se o grupo em equipe de arte (Renan e Rodolfo),
programacao (Felipe e Leandro) e documentacao (Ligia). Todas as equipes precisavam
estar constantemente se comunicando, arte para ver possiveis restrigdes por conta da
programacao e este para saber se a arte estava pensando em alguma ideia que necessitaria
alguma programacao além das ja discutidas. A documentagdo deveria estar acompanhando
a produgdo de ambas equipes, registrando seus passos. A interacdo entre todas as equipes
foi mais intensa no comeco, para chegar a defini¢cOes das tarefas, mas a documentagdo
acompanhou pouco o estdgio mais intenso de producdo, voltando a acompanhar mais o
final do processo. A principio ndo havia uma divisdo de quem faria os testes, visto que
todos do grupo poderiam realiza-los, sendo necessdrio apenas dividir e organizar os testes
entre os membros. Porém com o tempo curto entre a finalizagao do programa e a entrega,
o Renan realizou os testes descritos mais tarde.

Esta tabela norteou o grupo quanto as tarefas, o que era necessario produzir, mas
nao abrangia detalhadamente todo o necessario para a produgdo. Algumas idéias iniciais
foram alteradas, além de elementos ou solu¢des que nao haviam sido pensados durante o
levantamento e que foi surgindo ao longo do desenvolvimento do projeto.

Tabela 1. Planilha de producao dos elementos do jogo

arte som programacéo
herdi pirata mais elaborado
andar desenhar nas posi¢oes: sem som, fica muito pensar forma do input,
para esquerda, para repetitivo arrastando o dedo
direita, para cima e para pela tela ou clicando
baixo na direcdo desejada,

pensar em como mover a
imagem entre um espaco

e outro
correr/ir devagar serdo usados 0s - variacdo na quantidade
mesmos frames do pixels que cada passo
andar e animados na desloca o personagem
programacao
atacar um ataque de espada som de ataque com velocidade um pouco
[existe restricdo por causa espada maior do que a de andar,
do tile, que ndo pode ser para dar um efeito
ultrapassado] diferente, pensar em
como dizer ao outro
objeto que ele foi atacado
coletar item icone de cerveja, ou som que dé a impressao o item é “atacado”,
frango, tesouro - escolher | de que ficou acelerado quando atingido deve
apenas um. (Correr), que algo pesado acionar um efeito [ver

caiu (ir devagar) ou de requisitos]
caixa quebrando (poder
de quebrar obstaculo)
para usar com um item
em um dos efeitos.

ficar parado desenho de frente - parar o personagem e
animacao na posicao
dele parado quando o

personagem colidir com

algo




quebrar obstaculo

animacao do obstaculo
quebrando

som de ataque com
espada

“ataca” um obstaculo
quebravel se este poder
estiver habilitado (dura
para apenas 1 obstaculo
para cada vez que o efeito
é acionado)

inimigo

pirata mais simples

andar

animacdo de andando

para cima, para baixo,

para esquerda e para
direita, como heroi

pensar na forma de
receber o caminho do
algoritmo de IA para
mover nas direcoes
determinadas

colisdo com heroi

animagdo do inimigo
morrendo

som de sangue jorrando

antes de excluir do
cenario deve rodar uma
animacdo dele morrendo

colisdo com recurso

animagdo do inimigo
levantando um copo de
rum

som de comemoracéo
pirata

antes de excluir do
cenario deveria rodar
uma animacéo dele
comemorando e retirar 1
do medidor de recurso

buscar rum

mesmas animacoes de
andar

pensar algoritmo de busca

obstaculos

fixo icones: barril, bolas de - representam espaco que
canhao, cordas enroladas, nao pode ser ocupado por
pedras - diferentes para nenhum outro objeto
cada cenario
quebravel icones: barril, caixa, boia | som de caixa quebrando 0 mesmo que o fixo até

que o heroi o quebre

recurso escasso

rum icone: barril com torneira, - representa o final do
garrafa de vidro caminho para a |A e a vida
do jogador
cenario
1. mar mar, com barco no centro, musica de fundo com Possui os objetos que
boias, pedras como tema de pirata representam cada cenario
bloqueios e deve tratar de atualizé-
2. barco dentro do navio, com rum los, quando der o tempo
a0 centro de update, além da ordem

de quando desenhar cada
um deles. Também deve
cuidar de quanto recurso
resta e de chamar o game
over quando ele acabar,
acionar as waves e gerar
itens.




2.2. Desenvolvimento da Arte

Uma das primeiras mudancas ocorridas foi quanto ao primeiro cenario, em que 0 jJogo se
passava no mar. Apesar de adicionar um elemento a histéria do jogo, em que a invasdo
comegaria pelo mar e chegaria dentro do navio, ou seja, o proximo cendrio, estava dificil
chegar a definicdo das representacOes graficas de todos os elementos deste cenario e
também, nao havia tempo de produzir mais um cendrio, completamente diferente. Assim,
decidiu-se usar apenas o interior do barco, e criar um level design diferente para o segundo
cendrio, dispondo alguns elementos de outra forma.

Alguns elementos nao foram utilizados, ou por nao terem sido implementados a
tempo, como o botdo de desligar/ligar o audio, ou por serem alternativas de icones para
os itens especiais e tela de fim de jogo (Figura 5). Para o desenvolvimento do navio foi
desenhada uma base, a Figura 6 mostra a evolugado do cendrio, na qual aplicou-se texturas,
e outros elementos pré-existentes no RPG Maker, como mastro, caixa, barril, inclusive o
herdi e o inimigo. Mas estes elementos foram todos editados para atender as necessidades
do jogo.

2.3. Inteligéncia Artificial do inimigo

O caminho do inimigo € em busca do recurso escasso, ou seja seu objetivo. Nao € preciso
implementar o melhor caminho, o que poderia dificultar muito o jogo, pois € interessante
que haja diferentes graus de dificuldade no jogo. O algoritmo A* apresenta um custo de
busca baixo e minimiza os custos do caminho, apesar de 6timo e completo, ndo € sempre
o mais eficiente [Russel e Norvig 1995]. Como as pecas ndo andam em diagonais, precisa-
se de menos nodos a serem abertos para a busca, cortando-se pela metade, ao invés de
abrir 8, abre 4, pois deve ignorar a casa da peca do jogador e apenas sdo abertas as casas
ao redor da peca e ndo a matriz toda. Esta poda € feita pela heuristica Distancia em
Manhattan, que remove os espacos nao necessarios da sua conta na busca pelo caminho
correto. E o custo do caminho poderia ser fixo, ja que ndo existe diferengas nos trechos.

Este algoritmo apresenta uma caracteristica de armazenar na memdoria os nodos abertos, o
que pode ser uma grande desvantagem para uso com Android, por ocupar muita memoria
e nos dispositivos méveis, hd menos recurso de memoria disponivel.

Figura 5. Elementos de arte que nao foram utilizados.
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Figura 6. Montagem da base do navio.

2.4. Model-View-Controller

O Controller se resume a classe SingleTouchHandler, recebe os inputs do usudrio (toques
na tela), guarda-os em uma fila que, uma vez por ciclo do jogo, € lida pelo GameController
ou MainMenuController, dependendo da tela que estd sendo executada. As classes de
Model que lidam diretamente com os inputs sao: a Hero, mudando a acdo do herdi,
GameScreen, que inicia o jogo a partir de um toque e MainMenuScreen, que pode acionar
um botdo para iniciar o jogo ou mostrar o ranking (ainda nao implementado).

Entre as classes que também compdem o Model estdo a Astar, que gera o caminho por
onde o inimigo deve seguir; PixmapAnimator, que define qual quadro da animacgdo deve
ser renderizado; a classe Ship, que possui os parametro de velocidade dos personagens,
controla quanto resta do recurso e quando deve ser criado um novo item ou inimigo; as
classes que implementam a interface Drawable.

As classes que implementam Drawable sdao parte do Model e definem a posi¢do na tela
dos objetos do cendrio que serdo desenhados elas sdo a CompositeDrawable, Barrel,
Crate, Enemy, Hero e a Rum Barrel, possuem o método draw() que envia para a View o
que e onde deve desenhar.

A View funciona da seguinte forma, a classe GameView inicia uma nova thread que
sustenta o game loop, a cada ciclo € acionado o update e o present da Screen atual, o
update é chamado em todos os objetos que formam o jogo para que sejam atualizadas
movimentagdes, animagdes e eventos assim como o present, que aciona os métodos
draw() desses objetos que por sua vez, envia a classe GameGraphics a imagem que deve
ser desenhada e suas coodenadas. Na GameGraphics, todas as imagens sao unidas em um



frame buffer, para que, no final de um ciclo, sejam desenhadas no canvas pela GameView
e aparecam na tela do celular. O frame buffer é necessario para suportarmos diferentes
tamanhos de telas, a GameGraphics até poderia desenhar diretamente no canvas, mas
assim seria necessdrio redimensionar cada uma das imagens antes de fazer isso, o que
seria muito custoso, com a GameView fazendo esse trabalho no final do preenchimento
do buffer, s6 precisamos redimensionar uma tnica imagem.
3. Estilo de cédigo-fonte
O estilo de c6digo adotado € uma adaptacao ao da propria IDE utilizada, o Eclipse e segue
o padrdo convencionado pela Sun [1997, Java Code Conventions].
3.1. Indentacao
Sado recomendadas as seguintes medidas:

e unidade de medida — 4 espacos

* TAB —> 4 espacos

e tamanho da linha — até 80 caracteres

3.1.1. Quebra de linhas
* Depois de uma virgula.
* Antes de um operador.
* Alinhar a linha com o comeco da expressao da linha anterior e de mesmo nivel.

public void setAnimation (PixmapAnimator animator, int direction) {
animator.setAnimation (0, direction + 4, 2, direction + 4,

PixmapAnimator.ONCE) ;

3.2. Comentarios

3.2.1. Comentarios de Documentacio

Para blocos de classes e métodos
/ * %

* Classe dos inimigos

*
*/
/**
* Fungdo que retorna a instancia do objeto

**/

3.2.2. Comentarios de fim de linha
Ocorrem para comentar varidveis ou explicar algo dentro de um método

// comentario de uma linha



3.3. Declaracoes

Declara-se uma variavel por linha, usando um (1) espaco entre o tipo e o identificador, e
apenas no comeco de um bloco, preferencialmente inicializadas quando possivel.

Classe e interface sem espaco entre 0 nome de um método e seus parénteses. O
colchete € aberto na mesma linha onde € declarada uma expressdo e deve ser fechado
alinhando-o com a primeira linha da declaragao.

Quando nao existem expressoes entre os colchetes, eles devem abrir e fechar na
mesma linha, com um espaco apds os parénteses.

public void update() {}
3.4. Expressoes

3.4.1. Expressoes simples

Escrever apenas uma expressao simples por linha.

3.4.2. Expressoes compostas

Cada expressdo deve ser indentada um nivel a mais que a anterior, com um TAB (4
espacgos) de medida.
* [F-ELSE-IF
if (condicao) {

expressoes;

if (condicao) {
expressoes;

}

else {

expressoes;

if (condicoes) {
expressoes;

}

else 1f (condicoes) {

expressoes;

* FOR

for (inicializacao; condicdo; incremento) {
expressoes;

}

for (initialization; condition; update);



* WHILE

while (condicao) {

expressaoy

while (condition);

e DO-WHILE
do {
expressao;

} while (condicao);

* SWITCH
switch (condicao) {
case ABC:

expressao;
break;
case DEF':
expressao;
break;
default:

expressao;,

3.5. Espacos Brancos

3.5.1. Pular Linhas

Pular uma linha ajuda a separar se¢des do cddigo relacionadas logicamente. Sdo usadas
também entre métodos.

3.5.2. Espacos em Branco

Parénteses depois de uma palavra-chave deve conter espaco entre eles. Mas nao deve
haver espaco dentro dos parénteses, entre eles e a expressao dentro. Os operadores devem
estar separados de seus operandos:

a +=c + d;

a= (a+ b)) / (c *d);

while (d++ = s++) {
n++;

}

prints (“size is “ + foo + “\n”);

Expressoes separadas por “;” na mesma linha devem ter um espago e branco

(exprl; expr2; expr3)



4. Design Patterns

4.1. Singleton

O Singleton (Figura 7) foi utilizado nas classes:

Hero, pois sé teremos um herdéi controlado pelo jogador no jogo;
Ship, que representa 0 mundo do jogo;

CompositeDrawable, onde temos a composi¢ao de todos os objetos da fase, mais de uma
classe precisa ter acesso a essa composicao, por isso a op¢ao pelo singleton.

Ship
Hero + WORLD WIDTH: int=13

+ WORLD_HEIGHT :int = 11
R s ol = el ~SCORE _INCREMENT _int = 10
+isAttacking : boolean = false TTICK INMIAL - float = 0 1257
- Herol) » ~[TEM SPAWN TIME : int = (int)(1 1/TICK_INITIAL)
+ getinstance() : Hero ~ ~[TEM EFFECT TIME - int = (int)[3/TICK_INITIAL)
+ update() : void NSTANCE ~ENEMY SPAWN TIME : int = (int)(S/TICK_INITIAL)
+ changeAction(a : Action) . void = + gameQver : boolean = false
+ checkColiision() * void \ +score - int=0
+ attack() : void - hero +amountOfRum ;int=7

+HERO SPEED:int = Action. NORMAL SPEED

+ ENEMY SPEED - int = Action NORMAL SPEED
~ itemSpawnCounter : int = [TEM_SPAWN_TIME

% ~ itemEffectCounter - int = ITEM_EFFECT_TIME
~ onltemEffect : boolean = false -
N ~ enemySpawnCounter ; int = ENEMY_SPAWN_TIME I~
CompositeDrawable _turn - int=1 [NSTANCE
- - - ) | - pontolnicial : int[] = new int[2]
+ sei;}():(oordltnate(x. int,yint) : void ‘y/ - pontoMeta ; intf] = new inf2]
+ Qe o 2 - E -
+Q t‘r’() " composite fickTime - fioat = 0
ged (t) -(I)n ; s ~ tick _ float = TICK_INITIAL
+ updete() : voi [ -mapa’ :intdl = 41 kb L
+ draw(graphics . Graphics) : void NISTANCE R 2 it =
+ add(drawable : Drawable) : void mépa oS
+ remove(drawable - Drawable) : void - Ship()
+getType() : int + getinstance() : Shi

- placeltem() : void

+ Update(deltaTime : float) : void
+addScore() : void

+ drinkRum() : void

+ Useltem(item : Item) : void

+ cleanltemEffect() : void

Figura 7. Singleton

Classes que implementam Action (Figura 8), s@o utilizadas para definir as acdes dos
personagens (herdi e inimigos) e sdo trocadas muitas vezes, ou seja, varias instancias
poderiam ser feitas, pensando numa otimizagao para o funcionamento do jogo em Android
(que possui um garbage collector bem lento) [Zechner 2011], utilizamos o singleton
nessas classes para que possamos ter acesso aos métodos delas com uma unica instancia
de cada.



ActionMoveUp

# ActionMovelJp()

+ setAnimation(animator : PixmapAnimator, direction : int) : void
+ getXSpeed(movingx : int, speed : int):int

+ getYSpeed(movingY : int, speed : int):int

-

=

+isMovementAction() : boolean NSTAMCE
+ getDirection(currentDirection : int) : int Il
+ getinstance() : ActionvovelUp
+ getivlovingx() : int
+ getMoving¥() : int
£\
ActionAttackUp
- ActionAttackUp() =
+ setAnimation{animator : PixmapAnimator, direction : int) : void I~
+ getYSpeed(movingY - int, speed : int) . int JUSTANCE
+ getinstance() . ActionAttackUp
Actionldle
- Actionldle()
+ setAnimation{animator . PixmapAnimator, direction : int) . void
+ get{Speed(movingX : int, speed : int) : int
+ getySpeed(movingY : int, speed :int) : int
+isMovementAction() : boolean _InsTANCE
+ getDirection(currentDirection :int) : int N
+ getinstance() - Actionldle
+ getMovingX()  int
+ getMovingY() : int
ActionMoveDown
# ActionMoveDown()
+ setAnimation(animator : PixmapAnimator, direction : int) : void
+ getXSpeed(movingx : int, speed : int):int
+ getYSpeed(moving¥ : int, speed : int) : int <
+isMovementAction() : boolean NSTANCE
+ getDirection(currentDirection : int) : int Il
+ getinstance() - ActionMoveDown
+ getMovingX() - int
+ getMovingY() - int
AN
ActionAttackDown
- ActionAttackDown() .-
+ setAnimation{animator . PixmapAnimator, direction : int) : void I~
JNSTANCE

+ getySpeed(movingY : int, speed :int) : int
+ getinstance() . ActionAttackDown

ActionMoveRight

# ActionMoveRight()

+ setAnimation{animator . PixmapAnimator, direction : int) : void
+ get<Speed(movingX : int, speed :int): int

+ getYSpeed(movingy : int, speed :int) : int

-

-

+ isMovementAction() : boolean NSTANCE
+ getDirection(currentDirection : inf) . int i
+ getinstance() . ActionMoveRight
+ getiMovingx() : int
+ getMovingY() : int
AN
ActionAttackRight
- ActionAttackRight() B
+ setAnimation(animator : PixmapAnimator, direction : int) : void ‘
+ getXSpeed(movingX | int, speed  int) : int NSTANCE
+ getinstance() : ActionAttackRight
ActionMoveLeft
# ActionMoveleft()
+ setAnimation{animator : PixmapAnimator, direction : int) : void
+ get<Speed(movingX : int, speed :int): int
+ getYSpeed(movingy : int, speed:int) : int <
+isMovementAction() : boolean NSTANCE
+ getDirection({currentDirection : int) : int I
+ getinstance() . ActionMovelLeft
+ getiMovingx() : int
+ getMovingY() : int
AN
ActionAttackLeft
- ActionAttackLeft() ~
+ setAnimation{animator . PixmapAnimator, direction : int) : void I~
INSTANCE

+ get<Speed(movingX : int, speed :int): int
+ getinstance() : ActionAttackLeft

Figura 8. Implementacao de Action

4.2. Composite

Utilizamos o pattern Composite (Figura 9) para definir o grupo de objetos que compdem
o mundo do jogo. A classe CompositeDrawable possui uma matriz que guarda os outros
Drawables (objetos que serdo desenhados) em suas devidas posi¢des de acordo com a
ordem que devem ser desenhados no jogo, essa ordem também & utilizada pelas classes que
formam a inteligéncia artificial. O conceito € usado basicamente para que todos 0s objetos
sejam atualizados (onde ocorrem mudancas de quadros em animacdes ou mudancas de
posicionamento da imagem na tela em movimentacdes desses objetos) e desenhados.



* o

Drawable )N{
CompositeDrawable
+ setCoordinate(x : int v int): void
+get () int
+ getY() . int
+ Update() : void
+ draw(graphics : Graphics) : void -JNSTANCE
+ add({drawable - Drawable) - void
RumBarrel + remove(drawable : Drawable) : void
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Figura 9. Composite



4.3.Strategy

Foi implementado para os itens (Figura 10) especiais que surgem na tela para que o
herdi possa pega-los, executam efeitos diferentes no jogo, que sdo sorteados no momento
em que esses itens sdo criados. Ao pegar um item, ele é usado chamando o método
takesEffect() do efeito que foi sorteado, nesse método ele vai alterar a velocidade do
herdi ou dos inimigos (parametros que fazem parte da classe Ship) ou habilitar o poder de
quebrar caixas do herdi.

Inicialmente a idéia era utilizar o Strategy para as acdes dos personagens, mas houve a
necessidade de acrescentar métodos que fugiram do conceito dele e, por isso, resolvemos
implementéd-lo em um escopo diferente.

Item
+x0int
+yoint + effect
+type int
+ltem(x int,y - int) Effect

+ setEffectieffect | Effect) : void

+ useltem() : void

+ setCoordinate(x : int, v int) : void
+getX() int -
+ getY() : int Breaker EnemiesSpeedDown

+ update() : void : :
+ draw(graphics - Graphics) : void + takesEffect() : void + takesEffect() : void

+ getType() : int

HeroSpeedDown EnemiesSpeedUp
+ takesEffect() : void + takesEffect() : void
HeroSpeedUp

+ takesEffect() : void

Figura 10. Strategy para itens especiais

5. Controle de Versoes

Logo no comego, houve problemas para subir arquivos com o Tortoise, pois ao subir os
arquivos no repositdrio, o sistema misturou arquivos da pasta bin (onde estdo os .class)
com os da pasta src (onde estdo os .java). Para solucionar esta questio, ndo se dava commit
na pasta bin e o controle de versdo era feito manualmente. Antes de cada update eram
feitos backups comprimidos (zip) das pastas e estas eram salvas no préprio computador.

6. Testes

Vide anexo 1.



7. Conclusoes

O projeto ja comecgou com diretrizes bem definidas, e levou a um resultado satisfatorio.
Com gréficos agraddveis, coerentes com a proposta temdtica, o programa esta bastante
funcional, apesar de algumas falhas. O grupo considera ter sido organizado, principalmente
quanto a divisdo de tarefas, mas gostaria de ter sido mais. O projeto proporcionou novas
experiéncias no processo de desenvolvimento, pois um dos membros ndo tinha experiéncia
para programar com dispositivos moveis. Além de permitir praticar os conceitos vistos
em aula e ao longo do curso, enriquecendo o conhecimento, pois é bem diferente praticar
e aprender com ela, do que apenas ouvir o conceito em uma aula expositiva.

Nao houve tempo para terminar o projeto da forma deseja e alguns requisitos nao
foram (bem) implementados. A implementacdo das waves acabou sendo prejudicada por
uma dificuldade com a criacdo dos inimigos na tela, que em alguns casos entravam em
looping infinito na hora de procurar um espaco.

O jogo ser planejado para um dispositivo mével também atrapalhou um pouco,
recursos limitados e algumas recomendacdes de otimizacdo sdo contrdrias as de
organizacao e estruturacdo, mas isso ja era previsto e a mesma fonte das recomendacdes,
livro Beginning Android Games, também nos forneceu algumas solu¢des, como um
framework para tratarmos da parte sonora, de renderizacio, de input, de carregar e salvar
arquivos (que acabou ndo sendo utilizada) e 16gica do jogo.

Algumas falhas de documentacdo, principalmente dos testes, ocorreram pois
pouco foi anotado dos que foi feito. A falta de conhecimento das ferramentas (Tortoise e
Assembla) do repositorio online atrapalhou bastante no comeco, pois ndo foram seguidos
0s passos corretos na hora de utiliza-las, além de alguns conflitos causados por arquivos
diferentes em diretorios diferentes, mas que por algum motivo a ferramenta acusava
caminhos iguais (pasta bin e src).

Aprendeu-se que seria muito importante ter feito mais anotacdes, mais comentarios,
ter sido mais organizado, principalmente usando as ferramentas de forma correta, para
que o projeto apresente menos falhas.
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