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RESUMO

O presente trabalho de Conclusao de Curso (TCC), foi escrito para a obtencao do
titulo de bacharel em Informatica e Cidadania pela Universidade Federal do Parana
setor Litoral, e descreve o desenvolvimento de um aplicativo (jogo em 2D) com a
utilizagcdo na plataforma Android, para dispositivos mdveis como celulares, tablets
entre outros. Portanto este projeto tem como objetivos especificos: Pesquisar a
plataforma e jogos em 2D para dispositivos moveis; Avaliar as ferramentas para o
desenvolvimento do jogo; Definir a plataforma, as ferramentas e o tema do jogo e
Implementar o jogo em 2D. O trabalho foi desenvolvido utilizando a pesquisa
bibliografica, com auxilio do uso da web, pesquisas em sites e ferramentas para o
desenvolvimento do jogo 2D. Foi verificado que nos testes de funcionalidade do jogo
apresentou-se um bom desempenho de performance e, os botdes, como também as
telas ficaram dentro das expectativas de configuragédo, sendo que foi observado a
necessidade de implementar alguns ajustes e foi sugerido possiveis melhorias
futuras para tornar este trabalho melhor e mais completo.

Palavras-Chave: Tecnologia, Java, Dispositivos Moveis.



ABSTRACT

The working Course Conclusion (TCC), was written for obtaining the bachelor's title
in Information Technology and Citizenship from the Federal University of Parana
coast sector, and describes the development of an application (2D game) using the
Android platform to mobile devices such as mobile phones, tablets and others.
Therefore this project has the following objectives: Find the platform and 2D games
for mobile devices; Evaluate the tools to game development; Define the platform, the
tools and the theme of the game and implement the game in 2D. The study was
conducted using bibliographic research, with the use of the web assistance, research
on websites and tools for developing 2D game. It was found that in the game's
functionality tests introduced himself performance good performance and buttons, as
well as the screens were within the setting of expectations, and noted the need to
implement some adjustments and suggested possible future improvements to make
this better and more thorough job.

Keywords: Technology, Java, Furniture devices.
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1 INTRODUGCAO

O presente trabalho descreve o desenvolvimento de um aplicativo (jogo 2D)
com a utilizagdo na plataforma Android, para dispositivos moveis como celulares,

tablets entre outros.

Segundo Lecheta (2010), Android é uma plataforma de desenvolvimento
completamente livre e de cddigo fonte aberto para aplicativos médveis como
smartphones, contendo um sistema operacional baseado em Linux 2.6, uma
interface visual, GPS, com diversas aplicagdes ja instaladas e ainda um ambiente de

desenvolvimento bastante robusta e poderosa que utiliza a linguagem Java.

Portanto, este projeto tem como objetivos especificos: Pesquisar a plataforma
e jogos em 2D para dispositivos moveis; Avaliar as ferramentas para o
desenvolvimento do jogo; Definir a plataforma, as ferramentas e o tema do jogo;

Implementar o jogo em 2D.

Para realizagdo deste trabalho foi adotada a pesquisa bibliografica com

auxilio do uso da Web e pesquisas em sites.

Objetivando descrever o desenvolvimento do aplicativo (jogo 2D), busca-se
apresentar o sistema Android, Ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do
jogo 2D, Jogos digitais e o desenvolvimento do jogo 2D, sendo feita uma breve

descricao sobre todos estes itens.

No sistema Android foi falado sobre o histérico, a definicdo, a arquitetura da
plataforma, nucleo Linux, bibliotecas, Android tempo/execucdo, quadro de

aplicagdes e aplicagdes.

Encontra partida nas ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo
2D, foi falado do Dia Diagram Editor, do Gimp, do Eclipse, do Android SDK, do Java
JDK, do SQLite, do ADT Plugin e da AndEngine (GLES2).

No entanto, em Jogos digitais foi feito uma breve descricdo do histérico, dos

tipos de jogos existentes e, também, sobre alguns jogos para dispositivos moveis.
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E no desenvolvimento do jogo 2D foi feita a apresentagédo do jogo, iniciando
um aplicativo de exemplo, a arquitetura do jogo e suas camadas, prototipos de telas,

o diagrama de classes e suas camadas e também dos pacotes, métodos e classes,

0s quais sdo: pacotes bancodados, iniciofimjogo e jogando.

Ao fim deste trabalho, advindo do desenvolvimento deste aplicativo (Jogo),
pretende-se disseminar e incentivar o estudo e a criagdo de jogos as pessoas que
querem iniciar no desenvolvimento de jogos e demonstrar o conhecimento obtido no

decorrer deste curso.
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2 JUSTIFICATIVA

O interesse pelo tema surgiu a partir da soma do conhecimento obtido através
de um modulo de Java na UFPR - Litoral e de um curso realizado pela web sobre
Android que trouxe o desejo de desenvolver esse projeto que visa contribuir para o
incentivo do estudo da linguagem Java e da plataforma Android no desenvolvimento

de jogos 2D com a utilizagdo em dispositivos méveis.

Tendo em vista 0 avango da tecnologia dos dispositivos moveis no Brasil o
aumento da utilizagdo e o crescimento desta plataforma, observou-se a vantagem
na criagao de aplicativos. Pois o0 mercado dos aparelhos moveis cresce a cada dia,
chegando nas maos de mais de trés bilhdes de consumidores(LECHETA, 2013). As
pessoas comuns buscam por aparelhos com diversos recursos para corresponder as
suas necessidades, para que seja possivel melhorar suas atividades do dia a dia ou
ter um entretenimento portatil e moderno (LECHETA, 2010).

Segundo Lee (2005), existem quatro principais vantagens dos dispositivos
moveis:

Portabilidade: capacidade de ser faciimente transportado;

Usabilidade: deve ser utilizavel por diferentes tipos de pessoas;

Funcionalidade: servem a multiplos propodsitos e,

Conectividade: permitem conectar as pessoas e/ou sistemas e, transmitir e

receber informagdes.

Desta forma, observa-se que para a escolha do desenvolvimento de um
projeto € necessario optar por uma solu¢do que tragam melhor beneficio, em termos
de eficiéncia, custo e tempo de desenvolvimento para a sua construcdo. Por meio
desta optativa, foi utilizado a plataforma Android SDK, para desenvolvimento de

jogos 2D.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho, € descrever o desenvolvimento de um
aplicativo (jogo) com a utilizagdo na plataforma Android, para dispositivos moveis

como celulares, tablets, entre outros.

3.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

- Pesquisar plataforma e jogos em 2D para dispositivos méveis;
- Avaliar as ferramentas para o desenvolvimento do jogo;
- Definir as ferramentas e o tema do jogo;

- Implementar o jogo em 2D;
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4 METODOLOGIA

Neste trabalho de conclusdo de curso foi utilizada a pesquisa bibliografica,
com auxilio do uso da web, pesquisas em sites e ferramentas para o
desenvolvimento do jogo 2D. Ao considerar que ha diversas alternativas de
linguagens de programacao para o Android, como por exemplo: C/C++, Net
Framework, Python1 e Scala?, este projeto sera realizado com a linguagem Java
sendo a oficial da Google Inc. com a utilizagdo dos seguintes Softwares: Gimp, Dia,
Java Development Kit, Ide® Eclipse, Android SDK e o Plugin ADT e AndEngine para

o Eclipse.

Esta tecnologia qual vem sendo evoluida ao longo dos tempos, trazendo uma
melhor flexibilidade e inovagcbes ao desenvolvimento voltado ao mercado de
aplicativos méveis. Através da utilizacdo cada vez maior de dispositivos moéveis, os
dispositivos moéveis oferecem o poder de uso com vantagens da conectividade, a
qualgquer momento e em qualquer lugar, tornando seu uso muito importante nao
apenas pessoal, mas também profissional. (ABLESON; COLLINS; SEM, 2009).

! Linguagem de programagao, interpretada, orientada a objetos de tipagem dinamica e open source.

? E uma linguagem orientada a objetos pura, no sentido de que tudo é um objeto, incluindo numeros e
fungdes. http://www.scala-lang.org/docu/files/ScalaTutorial-pt_ BR.pdf.

* Integrated Development Environment ou Ambiente de desenvolvimento integrado (programa que
reune caracteristicas e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software).
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5 SISTEMA ANDROID

5.1 Histérico

Android é uma plataforma open source direcionada a dispositivos méveis que
inclui um sistema operacional (SO), middleware* e aplicativos chaves, sendo a
primeira plataforma de aplicativos para celulares e tablets de cddigo-fonte aberto,
inicialmente desenvolvido pela Android Inc, em 2003. Esta empresa foi fundada em
outubro de 2003, por Andy Rubin e Rich Miner em Palo Alto, na Califérnia, no USA.

Em agosto de 2005 a Google Corp. comprou a Android Inc. transformando-a
em uma empresa subsidiaria. Dentro da Google, Rubin continuou o desenvolvimento

do sistema, este baseado no nucleo do sistema operacional Linux.

No dia 05 de novembro de 2007, foi criada a Open Handset Alliance um grupo
com mais de 40 empresas com a meta de criar padrées de codigo-fonte abertos
para dispositivos moéveis. Neste mesmo dia foi apresentado o seu primeiro produto:

um sistema operacional construido sobre o Kernel do Linux com a versao 2.6.

O Android SDK foi apresentado aos desenvolvedores no dia 12 de novembro
de 2007. No dia 02 de janeiro de 2008 iniciou um campeonato de desenvolvimento
de aplicativos para a Plataforma Android criada pela Google com a oferta de 5

milhdes de dolares para os melhores aplicativos que durou até 17 de abril de 2008.

No dia 28 de Agosto de 2008, foi anunciado o Android Market para a
distribuicdo de aplicativos (apps), games e utilitarios para seus dispositivos
licenciados. E no dia 23 de setembro de 2008 foi lancada a primeira versao
comercial o Android 1.0. O Android possui ainda suporte para desenvolvimento de
aplicagcbes desenvolvidas em diversas linguagens do Java, tais como C e C++,
através do Android NDK ou Kit de Desenvolvimento Nativo (ANDROID, 2015).

O Google liberou todo o cdédigo fonte sobre a licengca “Apache”. Mesmo o
cédigo fonte sendo aberto para poder usar a marca Android, é necessario que o

* Middleware ¢ um programa de computador que faz a medi¢io entre o software e demais aplicacdes.
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dispositivo seja certificado de acordo com o documento de definicdo de
compatibilidade (KORJENIOSKI, 2011). Depois da certificagdo do equipamento ele
tera acesso as aplicagdes fechadas, que inclui o Android Market (ANDROID, 2015).

5.2 Definigao

Android é composto por uma pilha de software para dispositivos moveis
incluindo um sistema operacional, um middleware e aplicativos chave. As aplicacées
sdo escritas usando uma linguagem Java e executam sobre uma maquina virtual a
Dalvik, customizada para dispositivos com restricbes de recursos, pouca capacidade
computacional, baixa capacidade de armazenamento e com baterias com baixo nivel
de energia (AQUINO, 2007).

5.3 Arquitetura da Plataforma Android

O Android tem uma Arquitetura baseada no kernel do Linux, versao 2.6. O
sistema funciona como uma camada de abstracdo entre o hardware e o restante da
pilha de software da plataforma, ja possuindo os recursos necessarios para a
execugao das aplicagbes, como gerenciamento de memoria, gerenciamento de
processos, pilhas de protocolos de rede, modulo de seguranca e varios outros
modulos do nucleo de infraestrutura (AQUINO, 2007). Também é facilitado o
surgimento de melhorias aos drivers ja existentes. A arquitetura do sistema
operacional Android é dividida em camadas, onde cada parte € responsavel por

gerenciar os seus respectivos processos (LECHETA, 2010).

E demonstrado as principais camadas da arquitetura do sistema operacional
Android na ( FIGURA 1).
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FIGURA 1 — CAMADA DA ARQUITETURA ANDROID
FONTE: GOOGLE IMAGE (2015).

A seguir, uma breve explicagdo sobre os mddulos desta arquitetura dividida
em cinco camadas sendo: Aplicacdes, Quadro de Aplicagdes, Bibliotecas, Android
Tempo / Execucédo e o Nucleo Linux e apresentada.

5.3.1 Nucleo Linux

O Android tem uma arquitetura baseada no kernel do Linux com a verséo 2.6,
que funciona como uma camada de abstracdo entre o hardware e a pilha de
software restante desta plataforma, possuindo varios recursos para a execugao das

aplicagdes, como o gerenciamento de processos, o gerenciamento de memoria, as
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pilhas de protocolos de rede, o modulo de segurancga , varios moédulos do nucleo de
infraestrutura e servigos de sistema operacional (AQUINO, 2007).

5.3.2 Bibliotecas

Acima do Kernel estao as bibliotecas C/C++ utilizadas por diversos
componentes do sistema, sendo uma implementacdo da biblioteca padrdao do C
(libc), com licenga BSD e otimizada para dispositivos embarcados; bibliotecas para
suporte a formatos de videos, audios e imagens; um gerenciador que intermédia o
acesso ao display e compde as camadas de imagem 2D e 3D; o engine para
navegadores WebKit’; bibliotecas para graficos 2D (SGL) e 3D (OpenGL ES); um
renderizador de fontes bitmap e vetoriais; e 0 banco de dados relacional SQLite
(BORDIN, 2012).

5.3.3 Android Tempo / Execugéao

No Android Runtime, as aplicagdes escritas em Java sdo executadas em sua
prépria instancia da VM (maquina virtual), mas as aplicagbes ndo sdo executadas
em uma maquina virtual Java tradicional, sendo em uma outra chamada de Dalvik,
que € uma maquina virtual baseada em registro otimizada para pouca memodria e
especialmente para dispositivos méveis, que por sua vez €& executada em um
processo separado dentro do sistema operacional, sendo isolada de futuras

aplicagdes e facilitando o controle de recursos.

> WebKit é um motor de renderizagdo utilizado em navegadores web para renderizar paginas.
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5.3.4 Quadro de Aplicacdes

Nesta camada estdo todos os componentes que permitem que novas
estruturas sejam utilizadas para futuras aplicagdes, enfatizando a reutilizagdo de
cédigo (DEVMEDIA, 2015). Na mesma é fornecida as funcionalidades necessarias
para a construcdo de aplicativos, com a utilizacdo das bibliotecas nativas,
disponibilizando aos desenvolvedores as mesmas APls utilizadas para o
desenvolvimento de aplicagdes originais, permitindo que os programadores tenham
0S mesmos acessos ao sistema que os aplicativos da camada de aplicativos
possuem. O Application Framework foi criado para abstrair a complexidade e
simplificando a reutilizagdo de procedimentos (GOMES, FERNANDES, FERREIRA,
2012).

5.3.5 Aplicacdes

Esta camada de aplicativos esta localizada no topo da arquitetura do sistema
operacional Android, composta por uma lista de aplicagcdes padrées que incluem um
cliente de e-mail, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, gerenciador de
contatos, e muitos outros que serdo desenvolvidos pela comunidade, sendo todas

estas aplicagdes escritas na linguagem Java (DEVMEDIA, 2015).
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6 FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO

6.1 DIA Diagram Editor

O DIA, é um software open-source® licenciado sobre a licenca GPL, um
programa de criagdo de diagramas, voltado para diagramas de uso casual, podendo
ser utilizado para desenhar diversos tipos diferentes de diagramas (GNOME.ORG,
2015). O software possui um design modular e atualmente conta com objetos
especiais que auxiliam a desenhar modelos de diagramas de entidade relacional,
diagramas UML, fluxogramas de rede, entre outros (GNOME.ORG, 2015).

A UML” é uma linguagem de modelagem, portanto, é somente parte do
método para desenvolvimento de software. A UML é independente do processo,
apesar de ser perfeitamente utilizada em processo orientado a casos de usos,

centrado na arquitetura, iterativo e incremental (BOOCH, 2006).

Medeiros (2004), afirma que a UML nao indica como se deve desenvolver um
programa, apenas apresenta as formas que podem ser utilizadas para representa-lo,

facilitando assim o seu desenvolvimento e entendimento.

Para a modelagem dos diagramas UML, foi escolhido o Dia, por apresentar
facilidade na criagao, por ser de codigo fonte aberto e por ter também uma verséo

portable, facilitando assim o seu uso.

O Dia Diagram Editor pode ser baixado para instalagdo no sistema
operacional em: http://sourceforge.net/projects/dia-installer/files/dia-win32-
installer/0.97.2/dia-setup-0.97.2-1.exe/download, e a para a instalagdo no pendrive

pode ser baixado em: http://www.baixaki.com.br/download/dia-portable.htm.

6 Open-source é um Codigo aberto, refere-se a software livre. Genericamente trata-se de software que
respeita as quatros liberdades definidas pela Free Software Foundation.

" UML ou Unified Modeling Language é uma linguagem utilizada para modelagem dos dados, ou seja,
com ela é possivel desenhar através de diagramas as caracteristicas e atribuigdes do sistema,
permitindo uma visualizagao prévia do que sera feito.
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Abaixo podemos visualizar a area de trabalho do Dia (FIGURA 2).
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FIGURA 2- AREA DE TRABALHO DO DIA DIAGRAM
FONTE: O Autor (2015).

6.2 Gimp

Gimp (GNU Image Manipulation Program), € um software open-source,
voltado principalmente para a criagao e edicdo de imagens raster® ou bitmap, e em
menor escala para desenho vetorial, podendo ser instalado direto no sistema
operacional ou até em um pendrive, sendo a versédo usada neste trabalho (TCC), foi
a versao 2.8.14 (LINUX, 2015).

8 . . . . . . . .
Raster é o nome também dado ao bitmap, trata-se de imagens “pixelizadas”, ou seja, um conjuntos de pontos
(pixéis) contido num quadro, cada um destes pontos possuindo um ou varios valores que descrevem a sua cor.
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Para a manipulacéo de imagens foi escolhido o Gimp pela facilidade de uso,

por utilizar varios formatos de arquivos, por poder instalar no pendrive podendo ser

levado e utilizado em qualquer sistema operacional.

O Gimp pode ser baixado para instalacdo no sistema operacional em:

http://www.baixaki.com.br/download/gimp.htm, e a para a instalagdo no pendrive

pode ser baixado em: http://www.baixaki.com.br/download/gimp-portable.htm.

Abaixo pode-se visualizar a area de trabalho do Gimp (FIGURA 3).
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FIGURA 3 — AREA DE TRABALHO DO GIMP
FONTE: O Autor (2015).

Atualmente a IDE Eclipse € uma das ferramentas mais popular para o
desenvolvimento de software em plataforma Java, possui facilidades na visualizagao
dos arquivos contidos no projeto de forma clara e objetiva, ferramentas de

gerenciamento de trabalho coletivo, compilagdo em tempo real, geracdo automatica
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de codigos, entre outras (LIMA, ET AL, 2015). O Eclipse permite que a area de
trabalho seja personalizada conforme os critérios do desenvolvedor em relagcéo ao
projeto de desenvolvimento, podendo ser um projeto simples em HTML, ou até
mesmo com o uso de aplicagdes em EJBs®, diversos frameworks ou J2ME (SUN,
2015).

Como open-source ha anos deixou de ser sinbnimo de uma ferramenta sem
recursos, com bugs e sem suporte algum, o Eclipse permite que se possa fazer em
seu ambiente o mesmo que poderia ser feito com ferramentas pagas (LIMA, ET AL,
2015).

Atualmente, o responsavel pela continuidade do desenvolvimento da
ferramenta é o Consoércio Eclipse.org (ECLIPSE, 2015), criado pela IBM, empresa
responsavel pelo desenvolvimento da ferramenta em sua fase inicial e depois
disponibilizada como projeto open-source. Hoje o consorcio € formado por grandes
empresas de tecnologia de software e desde 2004, tornou-se independente sem a
influencia direta da IBM (ECLIPSE, 2015).

A flexibilidade desta ferramenta € o que proporciona um diferencial ao
desenvolvedor. Ele sempre trabalha em um workbench, isto €, um ambiente que
pode ser configurado conforme suas necessidades com uso de perspectivas, além
de diversas views'® e editores (JOHAN, 2003). Com isso, pode-se adicionar recursos
a um ambiente, criar novos ambientes de programacéo para outras linguagens ou

para um proposito especifico.

Podemos visualizar a area de trabalho do Eclipse (FIGURA 4).

° EJB é uma arquitetura de componentes multi-plataforma para o desenvolvimento de aplicacdes Java,
muiti-tier, distribuidas, escalaveis e orientadas a objetos.

1% Views ¢ uma vis3o ou vista de um agrupamento de informagdes.
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FIGURA 4 — AREA DE TRABALHO DO ECLIPSE

FONTE: O Autor (2015).

6.4 ANDROID SDK

O Android SDK, € uma ferramenta para o desenvolvimento e criacdo de
aplicagdes, que apresenta suporte para midias de audio, video e imagem, nos
formatos GIF, JPG, PNG, MP3, MPEG4, AAC, AMR, H.264, bem como acelerador
grafico 3D, baseados no OpenGL ES'" (MARTINS ET AL, 2011). O Android SDK
permite que os desenvolvedores elaborem suas aplicacbes com a utilizacdo de um
dispositivo virtual (Dalvik) para os aparelhos de celular e tablets, desde utilitarios a
jogos que utilizem das fungdes oferecidas pelos aparelhos, como touchscreen,
telefonia GSM, cameras, bussola, GPS, acelerébmetro, Bluetooth, EDGE, 3G e wifi
(MARTINS ET AL, 2011). A plataforma traz um navegador integrado com base no
cbdigo livre do motor WebKit, seus dados podem ser armazenados em um SQLite
(MARTINS ET AL, 2011).

" OpenGL é uma multi-plataforma API grafica que especifica uma interface de software padrao para

2D e 3D hardware de processamento grafico. OpenGL ES ¢ uma especificacdo OpenGL destinado a
dispositivos embarcados.
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Segundo Lecheta (2010), o Android SDK é um software utilizado para
desenvolver aplicagdes no Android, que apresenta um emulador para simular o
celular, ferramentas utilitarias € uma interface de programacgao de aplicativos (API)
completa para a linguagem Java, com todas as classes necessarias para

desenvolver as aplicagdes.

6.5 JAVA JDK

JDK'? é um ambiente de desenvolvimento para a criagdo de aplicativos,
applets, e componentes usando a linguagem de programacgédo Java (ORACLE,
2015). Atualmente € uma das linguagens mais utilizadas e serve para qualquer tipo
de aplicacao, dentre elas: desktop, servidores, mainframes, aplicacbes moveis,
jogos, web e muitas outras (DEVELOPER JUNIOR, 2015).

Java é multiplataforma, e usa uma maquina virtual (JVM). Os programas Java
sao copilados para um formato chamado bytecode”’, que é executado por qualquer
sistema operacional, software ou dispositivo com um interpretador Java (LEMAY,
1999).

Para o desenvolvimento deste trabalho ndo poderia ter escolhido outra
linguagem que nao fosse a Java, pela sua compatibilidade, quantidade de
bibliotecas disponiveis e por facilitar na programagdo com a integragao da IDE
Eclipse e com o Android, mas nao foi utilizada a maquina virtual (JVM), pois o
Android possui uma maquina virtual bem mais leve e com emuladores pré definidos

conhecida como Dalvik.

Abaixo, podemos visualizar como acontece a compilacdo e execugcdo de um

programa em Java (FIGURA 5).

2 JDK - Java Development Kit, em portugués: Kit de Desenvolvimento Java.

B bytecode sdo Codigos em bytes.
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6.6 SQLITE

Segundo Vogell (2011), SQLite € um banco de dados Open Source, que €&
incorporado em Android. SQLite suporta recursos de banco de dados relacionais
padrdo, com sintaxe SQL, instru¢des e transag¢des preparadas. Além disso, requer
apenas um pouco de memoria em tempo de execucdo. O mais importante € que o
SQLite esta disponivel no sistema operacional Android, sem necessidade de utilizar

um servidor ou até mesmo qualquer tipo de configuragao.

Segundo Gongalves (2011), na pratica, o SQLite funciona como um “mini-
SGBD”," capaz de criar um arquivo em disco e ler e escrever diretamente sobre o
arquivo. Sendo que o arquivo “criado possui a extensao “.db” e é capaz de manter

diversas tabelas, permitindo ainda ao desenvolvedor criar e manipular seu Banco de

 Mini-SGBD é um mini sistema de gerenciamento de banco de dados.
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Dados através dos comandos DDL e DML do SQL padrdo. E, portanto, o “mini-
SGBD?” é utilizado para realizar a persisténcia de dados (SQLite, 2015).

6.7 ADT Plugin

O ADT Plugin € um plugin customizado para o Eclipse, que estende os
recursos deixando configurar rapidamente novos projetos Android, criando uma
interface de usuario do aplicativo, adiciona pacotes com base na APl Framework
Android, depura os aplicativos usando o SDK do Android, ferramentas e até mesmo
exportar arquivos .apk assinados ou nao assinados para a distribuicdo das
aplicagbées (DEVELOPERS, 2015).

Foi desenvolvido para fornecer um ambiente integrado e poderoso para a
construgéo de aplicagbes Android, sendo o jeito mais rapido para comegar, € a sua
utilizacdo é a mais recomendada para desenvolver aplicagdes Android (MOTA,
2015).

6.8 AndEngine (GLES?2)

A AndEngine € uma Engine que sao kits de desenvolvimento de jogos,
funcionam como o motor do jogo sendo responsavel por todas as funcionalidades de
baixo nivel que o jogo precisa, é utilizado para aproveitar todas as caracteristicas
comuns em todos os jogos. A AndEngine veio para facilitar o desenvolvimento de
jogos 2D, suas principais caracteristicas s&do: sistemas de fisica e colisdes (Box2D),
sistema de particulas, suporte a Multiplayer, Auto escalamento para diferentes
resolugdes, suportes a gestos e multitouch, a realidade aumentada, a scripts, a
TileMaps (TMX) e a gréficos vetoriais (SVG).

De acordo com STANG (2003) e BATTAIOLA ET AL (2004) os motores de

jogos sao softwares de desenvolvimento que fornecem diversos recursos que
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permitem que o processo de implementacdo dos jogos seja feito com maior
facilidade e rapidez.
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7 JOGOS DIGITAIS

7.1 Historico dos jogos

A histéria se inicia com os pioneiros e seus jogos simples sem nenhuma
preocupagao com a forma como esses jogos eram desenvolvidos; sendo o primeiro
feito para funcionar em um osciloscépio, um instrumento eletrbnico que permite
observar sinais elétricos num tubo de raios catdédicos, como a TV e as telas de
computador (ARANHA, 2004).

O primeiro jogo da historia surgiu em 1958. Segundo Amorin (2006), esse
jogo foi criado pelo fisico Willy Higinbotham e recebeu o nome de Tennis
Programing, também conhecido como Tennis for Two. Ele era um jogo muito
simples, jogado por meio de um osciloscépio e processado por um computador

analdgico.

Em 1961, no Massachusetts Institute of Technology (MIT), os pesquisadores
criaram o jogo Spacewar!. Esse jogo foi programado em Assembly (nome da
linguagem de programacao de baixo nivel) e executado em um computador DEC —
PDP 1 (SOUZA e ROCHA, 2005).

Em 1966, o engenheiro Ralph Baer, criou uma maquina que era capaz de

rodar os jogos por meio da TV, devido ao sucesso do jogo Spacewar!

Em 1967, apos patentear o “chasing game”, um rudimentar jogo de Ping

Pong, Ralph Baer foi reconhecido como o pai dos consoles;

Em 1971, foi desenvolvido por Nolan Bushnell, o primeiro jogo Arcade
(fliperama);

Em 1972, Nasce o MAGNAVOX ODYSSEY 100, conhecido como o primeiro
console caseiro. No mesmo ano surgiu a famosa ATARI,

Em 1976, inicia-se a nova geragédo dos videogames, apos o surgimento dos

consoles programaveis;
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Em 1977, a empresa Warner Communications compra a ATARI que passa a
ser conhecida como ATARI VCS;

Em 1979, Surge o primeiro portatil, o Milton Bradley Microvision;

Em 1982, é langado o primeiro videogame vetorial, que vinha acompanhado
de um monitor e também o surgimento da terceira geragdo dos consoles, com
melhores graficos;

Em 1984, houve uma queda nas vendas ocasionando o fato que ficou
conhecido como “o crash de 1984”, levando varias empresas a faléncia, devido a
enorme quantidade de jogos e consoles disponiveis no mercado;

Em 1985, com o langamento do console NES e com uma politica arrojada
onde garantia a venda dos seus produtos a NINTENDO revolucionou o mercado;

Em 1988, a SEGA entra no mercado com o primeiro console 16 bits, o Mega
Drive;

Em 1989, é langado o GameBoy, o primeiro portatil da NINTENDO;

Em 1990, Surge o Super NINTENDO Entertainment System (SNES), com
efeitos graficos e sonoros mais evoluidos, sendo capaz de gerar imagens com até
256 cores;

Em 1993, com o primeiro console 64 bits, ATARI tenta reconquistar o
mercado;

Em 1994, o famoso Playstation, que era projetado para manipular poligonos e
ambientes virtuais 3D, é langado pela SONY;

Em 1998, é langado, o Dreamcast, sendo o ultimo console da SEGA,;

Em 2001, com uma arquitetura semelhante a de um PC, a Microsoft
Corporation, desenvolve seu primeiro console o Xbox;

Em 2005, SONY(Playstation) e a Microsoft (Xbox), sdo as principais industrias
de console. Sendo que algumas das empresas que antes desenvolviam consoles
continuaram no mercado de jogos, porém no ramo de desenvolvimento de jogos,
como Atari e Sega;

Atualmente os jogos eletrbnicos rendem milhdes de ddélares a seus
desenvolvedores, sendo considerada uma excelente oportunidade de negécio
(ABRAGAMES, 2004). E segundo Pettinga (2002), os jogos serviram/servem como
forma de incentivo, onde as pessoas tém seus primeiros contatos com o

computador.
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7.2 Tipos de jogos

Os tipos de jogos sado: aventura, agao, simulagao, estratégia, esportivo, RPG

e educativos.

Os jogos de aventura e de agdo sdo caracterizados por apresentarem
enigmas que surgem ao longo da exploracdo do mundo virtual. Nestes jogos,
iniciam-se com um numero minimo de itens como armas, suprimentos, objetos, mas
0 objetivo é permitir que o jogador explore o cenario a procura de novos itens € a
solugdes de enigmas que possam leva-lo as proximas fases e, também, apresenta
histérias que acompanham o jogo, como salvar uma princesa que foi raptada ou ir a
procura de um tesouro perdido. O jogo € formado por cenarios 2D ou 3D que
geralmente o principal objetivo € representar um mundo virtual com personagens

que fazem parte deste mundo imaginario (PEREIRA, 2006).

Os jogos de simulagéo representam e simulam situagdes, tarefas ou agdes
vivenciadas na realidade. S&o tentativas de recriar experiéncias do mundo real em
um mundo virtual. As forcas armadas dos Estados Unidos, desde 1950, utilizam
simuladores como treinamento para o exército, podendo ser simuladas situacdes de
guerra, de voo, de dirigir um tanque ou até mesmo operagdo de controle de uma
base nuclear (PEREIRA, 2006).

Os jogos de estratégia requerem do jogador uma maior concentragéo,
pensamento e planejamento, diferem-se dos demais por apresentarem as regras e
os objetivos ao jogador, porém, para se cumprir os objetivos do jogo o jogador tem a
liberdade de escolher qual a melhor estratégia a ser seguida, podendo ser jogado
em tempo real e contra adversarios reais, ou até mesmo contra o computador
utilizando técnicas de inteligéncia artificial (IA) (PEREIRA, 2006).

Os jogos esportivos tém como objetivo simular uma partida de um esporte
qualquer. Existem basicamente duas variagdes desse género: A primeira, o jogador

tem como desafio administrar o esporte, por exemplo, administrar um time de
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futebol, e o segundo, o jogador pertence a agado do esporte, por exemplo, controlar
um jogador de futebol (PEREIRA, 2006).

Os jogos RPG (Role-Playing Games) tem como objetivo a cooperagao e a
criatividade do jogador, as quais s&o as principais caracteristicas, sendo compostos
por longas historias e por grandes cenarios. Nestes cenarios ha tesouros, objetos
magicos 0s quais devem ser procurados pelo jogador, aumentando o seu poder e
buscando experiéncias para o personagem a fim de poder destruir seus inimigos que
fazem parte do cenario. Este tipo de jogo é muito difundido pela internet devido a
sua facilidade de ser jogado na opg¢ao multiplayer (jogar pela rede com diversos
jogadores) (PEREIRA, 2006).

Os jogos educativos normalmente sao voltados ao publico infantil, sendo que
ao jogar, atuam diretamente na aprendizagem do jogador. Segundo Dante e Barone
(1998) “os jogos educativos computadorizados possuem, como uma de suas
principais vantagens, um grande potencial para o processo de ensino e
aprendizagem, por despertarem naturalmente o interesse dos alunos”. Estes tipos
de jogos podem ser utilizados para as diversas disciplinas tais como: matematica,
geografia, historia, portugués, linguas estrangeiras, entre outras e, ainda s&o
capazes de estimular o raciocinio humano. Segundo Bongiolo ET AL (1998) os
jogos educativos devem expor os objetivos de maneira clara, bem como, propor

regras ao invés de impo-las.

7.3 Jogos para dispositivos moveis

Um dos primeiros jogos dentro de um dispositivo movel (celular) foi a
Cobrinha, a qual vinha embutida no NOKIA 6110 em 1997 (FERNANDES, 2007).
Era um jogo simples onde a unica tarefa era permitir que a cobrinha se movesse
pegando partes e ficando cada vez mais longa. No langamento do jogo, nenhum
celular da Nokia era capaz de exibir cores em sua tela, permanecendo o cursor preto
com um contraste de fundo na cor cinza ou o fundo preto com um cursor em verde.

A linguagem de programacgéao desta época limitava o que poderia ser oferecido em
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termos de jogos, sendo que estes jogadores permaneceram nesse mundo sem cor
até 2001, quando foi introduzida a primeira tela colorida pela Nokia, tornando os
jogos de celulares mais interessantes (FERNANDES, 2007).

A partir do uso das telas colorida, comegaram os investimentos em jogos mais
elaborados com graficos surpreendentes e com qualidades de jogabilidade incriveis,
com a utilizagdo de varias plataformas. A seguir apresentamos alguns deste jogos
os quais foram considerados os melhores de 2014.

Este foi considerado o melhor jogo de corrida de 2014 — Sonic Racing
Transformed, € um jogo de corridas, mas com algumas diferengas, onde os veiculos
sdo transformados em barcos e até em avibes em meio a corrida (COUTINHO,
2015).

Sendo considerado o melhor jogo de acdo de 2014 — République, é um jogo
de agdo do género furtivo. Também é um jogo instigante e com a jogabilidade
casada com um otimo enredo, com graficos incriveis, colocando o jogador em um

regime politico com experiéncias cientificas com pessoas (COUTINHO, 2015).

Atualmente, este foi considerado o melhor de aventura de 2014 — Adventure
Game: The Wolf Among Us. E um jogo com uma histéria incrivel com um visual que

€ possivel rodar em celulares menos potentes (COUTINHO, 2015).

Considerado o melhor jogo de luta de 2014 — Marvel Contest of Champions, &
um jogo com uma jogabilidade simplificada e com o&timos graficos, feito
especialmente para celulares, o jogador tera o comando de personagens como
Wolverine, Capitdo América e Homem de ferro, que ira lutar contra os outros herois
Marvel em um torneio galactico (COUTINHO, 2015).

O melhor RPG de 2014 — The Banner Saga, é um jogo de estratégia com
campanha na medida certa para dispositivos moveis e com uma apresentagcao

caprichada com belas apresentagbes (COUTINHO, 2015).

A maior surpresa de 2014 — Just Dance Now, € um dos jogos mais
surpreendentes por transformar o celular em um controle para o jogo e, além disso,

nao é preciso ter um Xbox com kinect, somente um computador, tablet ou smartTV
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para rodar o jogo, ele conta também com um multiplayer para varias pessoas
(COUTINHO, 2015).

Este € o melhor jogo casual de 2014 — Crossy Road e Timberman, € um jogo
onde o jogador devera chegar o mais longe possivel desviando dos carros e se
cuidando para que uma aguia o capture e tudo isso através de uma mecanica
simples e viciante (COUTINHO, 2015).

Considerado o melhor jogo de plataforma de 2014 — Leo’s Fortune, é um jogo
onde o jogador controla uma bolinha de pelos, sendo este um grande inventor, o
jogo conta com narragao e legendas em portugués, os destaques alem do puzzles,
sdo os graficos que impressionam qualquer um pela alta qualidade (COUTINHO,
2015).

O melhor jogo de futebol de 2014 — FIFA 15: Ultimate Team, é considerado o
melhor jogo do género, embora ndo de total liberdade ao jogador para jogar, a
novidade desta versdo é o modo “Manager’, mais aprimorado permitindo que o
jogador ndo jogue uma partida completa, apenas gerencie seu time (COUTINHO,
2015).

Consiste no melhor jogo de estratégia de 2014 — XCOM: Enemy Within, é um
jogo que coloca o jogador no meio de uma invasao alienigena, o qual tera que lidar
com os seres que estdo invadindo a terra, sua jogabilidade é incrivel, acompanhada
por graficos de primeira qualidade (COUTINHO, 2015).

Este é considerado o melhor jogo exclusivo para a plataforma Android em
2014 — Half — Life 2, € um jogo de tiro em primeira pessoa, possui uma das melhores
campanha da histéria e € o melhor jogo de tiro de todos os tempos (COUTINHO,
2015).

Atualmente o melhor jogo exclusivo para IOS em 2014 — Vainglory, € um jogo
que traz para os celulares o género MOBA, sendo poucos herdis, partidas rapidas e
intensas, que conta com graficos incriveis (COUTINHO, 2015).

Uns dos melhores jogo exclusivo para Windows Phone em 2014 — Age of

Empires: Castle Siege, o jogo é marcado pela sua experiéncia parecida com o Clash
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of Clans, mas é focado muito mais nos elementos que fizeram o sucesso de Age of
Empires (COUTINHO, 2015).

Considerado o melhor jogo em Java em 2014 — Homem Aranha: Ultimate
Power, € um jogo gratuito para baixar no estilo “running”, onde o homem aranha é
controlado pelo jogador o qual tera que derrotar varios inimigos, este tipo de jogo

fazem muito sucesso em paises como América Latina e Russia (COUTINHO, 2015).

O pior jogo de 2014 — Hobbit: Luta pela Terra Média, é um jogo arcade com
premissa simples e que engana o jogador pelas screenshoots, parece um jogo épico
com muitas horas de aventura, mas é resumida em lutas sem sentido e combates
vazios (COUTINHO, 2015).

O jogo mais aguardado para 2015 — Lord of Fallen, € um jogo de port
interativo via web, mas foi anunciado uma nova versao para smartphones e tablets
(COUTINHO, 2015).

Maior decepcao de 2014 — Godfire Rise of Prometheus, € um jogo gratuito
para o sistema operacional Android, o jogo decepciona ao deslizar na mecanica dos
combates com movimentos muito lentos e por repetir muito os inimigos, sendo de
uma aventura curta (COUTINHO, 2015).

Melhor jogo do ano de 2014 — Monument Valley, € uma jogo feito
exclusivamente para dispositivos moveis, tem uma jogabilidade simples e cativa até
mesmo quem nao curte jogos, este puzzle se consagra como uma das melhores
experiéncias mobile (COUTINHO, 2015).
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8 DESENVOLVIMENTO DO JOGO 2D

8.1 Apresentagao do jogo

Neste momento, € apresentado o desenvolvimento do jogo 2D para celulares,
tablets que utilizem o sistema operacional Android com a versdo minima 2.2, sendo
este denominado como BirdiEscape — Passarinho em Fuga, onde o jogador tem que
preservar a vida do passarinho que € uma arara-azul auxiliando em seu voo,
fazendo com que ela desvie de seus inimigos e, ao desviar de seus inimigos, gaviao
e aguia, e os inimigos chegarem ao final da tela do jogo, o jogador soma pontos.
Porém quando um dos inimigos encostar na arara-azul, o jogador € direcionado para
uma tela de GameOver onde pode ser escolhido entre continuar ou sair do jogo,
caso o jogador decidir continuar, é retornado a tela do jogo, mas com a pontuagéo
zerada e o recorde continua com a pontuacéao existente, ou se o jogador decidir sair,
a pontuagédo sempre voltara ao inicio (zero), enquanto o recorde continuara com o
valor finalizado nao retornando ao valor zero. Fazendo com que o jogador sempre
tenha que superar seu proprio recorde anterior, o qual fica guardado no banco de

dados do dispositivo.

BirdiEscape foi desenvolvido com a linguagem de programagao Java,
utilizando como banco de dados a linguagem SQLite, que consiste em uma
biblioteca baseada na linguagem SQL, atuando como um sistema de gerenciamento
de pequeno porte “mini-SGBD” que € capaz de criar um arquivo em disco, ler e
escrever diretamente sobre este arquivo. BirdiEscape foi baseado em um jogo
desenvolvido pelos alunos: Tonykley Lobo, Rafael Bispo, Tiago Leite, Alison Luis e

Augusto Matheus do Instituto Federal da Bahia.
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8.2 Iniciando um aplicativo de exemplo

A partir deste ponto iniciaremos o desenvolvimento do jogo em 2D para a
plataforma Android. Mas, para entender como funciona o Eclipse estaremos

comegando com o desenvolvimento de um aplicativo muito conhecido como “HELLO
ANDROID’.

Agora abrimos o software eclipse que neste momento ja tem que estar
instalado e configurado para o Android SDK, com o plugin ADT, para podermos
desenvolver o Aplicativo.

Apresentamos a area de trabalho do eclipse, neste caso estamos utilizando o
Eclipse Classic 4.2.2, conhecido como JUNO (FIGURA 6).

Java - Cclipse SDK = =
File Edit Refactar Mawigate Sesrch Project Run ‘Window Help

I N BEMEEE B0 Iy ewmas o | a5 e [P [auch Acces

& [ Package Bxplorer 52 [ & Y=8 =a |
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[Z Problems 22 @ Javadoe (2 Declaration & console ¥ LogCat ¥ =9
Qitems

Description Resource Path Location Type

FIGURA 6 — AREA DE TRABALHO DO ECLIPSE CLASSIC 4.2.2
FONTE: O Autor (2015).

Iniciaremos o procedimento do aplicativo no eclipse, comegando clicando em

File, dentro de File passar o cursor em New, e dentro de New clicar em Android
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Application Project, entdo abrira uma nova janela com o nome de New Android
Application (FIGURA 7).
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FIGURA 7 — INICIANDO UM NOVO PROJETO
FONTE: O Autor (2015).

Na janela “New Android Application” aberta logo abaixo mostra uma tabela
onde sao definidas algumas caracteristicas do projeto. Os trés primeiros campos
referem-se a identificagdo da aplicagdo, sendo que, no campo “Application Name”,
deve ser informado o nome que sera conhecido o aplicativo que neste caso é o
“HelloAndroid’, no campo “Project Name”, deve ser o nome do projeto que neste
momento fica “HelloAndorid”, e no campo “Package Name”, deve ser informado o
nome do pacote Java que neste caso podera ser alterado ao decorrer do

desenvolvimento, mas por enquanto fica como “ com.exemplo.helloandroid”.

Nos outros quatro campos, iniciando pelo campo “Minimum Required SDK”,
deve ser escolhido a versdo minima do Android que o aplicativo exigira para ser
executado, no campo “Target SDK”, deve ser escolhida a versdo a qual o aplicativo
sera projetado e testado. No campo “Compile With”, deve ser escolhida qual a

versao do copilador sera utilizada e no campo “Theme”, deve ser escolhido o tema
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que deseja utilizar, alguns temas s6 funcionam em determinadas versdes, sendo

neste caso recomendo o theme none (FIGURA 8).
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FIGURA 8 — DEFININDO VERSAO DO PROJETO
FONTE: O Autor (2015)

Definimos as configuragdes do projeto, o eclipse ja traz estas opc¢des as quais
sao utilizadas e selecionadas, podendo ser alteradas, dependendo do
desenvolvedor, mas convém alterar somente o local onde sera armazenado o
projeto, desmarcando o “Create Project Workspace” e, procurando um novo local, no

botao “Browser’ em “Location”, caso desejar (FIGURA 9).
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FIGURA 9 — CONFIGURANDO O PROJETO

FONTE: O Autor (2015).

E apresentado a tela de escolha de icones do projeto, sendo possivel alterar

o icone e também ter uma ideia do tamanho de cada resolugao. Para escolher um

novo icone, clicar em “Browser’, e abrira uma janela para ser escolhida a imagem

que quiser dentro do browser, mas se quiser continuar com o icone padrao clique

em Next (FIGURA 10).
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FIGURA 10 — CONFIGURANDO ICONES DA APLICACAO
FONTE: O Autor (2015).

Nesta tela “Create Activity’, estaremos escolhendo o tipo de tela do projeto,
que neste caso vai ser a “BLANK ACTIVITY” e, também, pode ser escolhido o nome
da Activity do projeto, sendo esta Activity a classe responsavel pela interagdo entre
os componentes e o jogador. A activity esta relacionada as tarefas que uma
aplicacado podera fazer, podendo ser uma tela inicial de um aplicativo, uma lista de
itens, ou algo que possa ser apresentavel para o usuario. Ela € a componente chave
do Android, para que haja interacdo com a interface de usuario, uma classe deve
herdar de uma Activity, mas neste caso deixaremos a “CREAT ACTIVITY”, sem ser
marcado, criaremos uma Activity para o projeto mais tarde, clique em Finich
(FIGURA 11).
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FIGURA 11 — TELA DE ESCOLHA DA ACTIVITY
FONTE: O Autor (2015).

A partir da estrutura do projeto, que foi criado, iremos construir o jogo
“BIRDIESCAPE” (FIGURA 12).

48
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FIGURA 12 — PACKAGE EXPLORER
FONTE: O Autor (2015).

Na figura acima mostramos o Package Explorer, onde é encontrada a
estrutura do projeto com suas pastas no Eclipse. Ele exibe todos os componentes da
aplicacdo de amostra, onde estdo os itens que serdo usados e falaremos sobre

estes itens.

A pasta “SRC”, € onde se encontra os pacotes da aplicagdo e dentro destes

pacotes séo colocados as classes Java.

A pasta “GEN’ é onde se encontra a classe R.Java que €& gerada
automaticamente e permite que a aplicacdo acesse qualquer recurso como arquivos

e imagens utilizando as constantes desta classe.

A pasta “ASSETS” é onde estdo os arquivos opcionais ao projeto, como a
pasta “16s”, que se encontram as imagens do aplicativo, a pasta “raw”, que se

encontram as musicas em mp3, que neste projeto ndo sera usada.

A pasta “BIN” é onde estdo os arquivos resultantes do seu projeto quando
compilado.

A pasta “LIBS” é onde sao adicionadas as bibliotecas adicionais do projeto

como por exemplo o arquivo AndEngine. jar.
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A pasta “RES” é onde estdo os recursos da aplicagdo como as pastas
“drawables” que estao os icones da aplicacdo. Na pasta “layout’ estdo os arquivos
“XML” de layouts para constru¢cdo das telas da aplicacdo e a pasta “values” que

estdo os arquivos “XML” que sao utilizados para outras configuragbes da aplicagao.

Agora iremos transformar este exemplo de aplicativo no jogo “BirdiEscape”,
com a utilizacdo da “AndEngine” que € uma engine que vai facilitar a construgdo do

jogo.

Para baixar esta “AndEngine” teremos que acessar a pagina do
desenvolvedor desta Engine que é o  Nicolas Gramlich no site Github,
https://github.com/nicolasgramlich/AndEngine, e nesta pagina, procurar por
“GLESZ2", que também esta marcado em vermelho para fazer download do arquivo
zip (FIGURA 13).
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FIGURA 13 — SITE GITHUB
FONTE: GITHUB (2015) Modificada pelo autor (2015).

Ap06s ter baixado o arquivo zip, deveremos importar este arquivo para o

eclipse, pois o projeto criado se encontra como apresentamos logo abaixo (FIGURA
14).
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FIGURA 14 — EXTRUTURA DO PROJETO

FONTE: O Autor (2015).

Para importar o arquivo zip baixado é preciso extrai-lo em qualquer lugar que
desejar, neste caso o arquivo esta em uma pasta dentro do local C:/eclipse SDK

4.2.2/Aplicativos, esta € uma pasta criada para os projetos, conforme mostramos
logo abaixo (FIGURA 15).
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FIGURA 15 — LOCAL DO PROJETO
FONTE: O Autor (2015).

Iniciamos a importagao, para isto basta clicar em file e import, e sera aberto a
tela de imortagéo (FIGURA 16).

File | Edit Refactor Source Mavigate Search Project |
Mews Alt+Shift+M ¢ O~
Open File...

|

Close Crl 4
Close All Ctrl + Shift+4
Save Ctrl+3
Save As..,
Save Al Ctrl +Shift+5 |atfort
Rewert

oS, O
kA owe...

Df Renarne... F2 Hivboc

&  Refresh F5
Conwvert Line Delimiters Ta 3
Print... Ctrl+P
Switch Workspace 3
Restart

23 lmport.

T Export..

Properties Alt+Enter
Exit

FIGURA 16 — INICIO DE IMPORTACAO
FONTE: O Autor (2015).
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Na tela de import select, para importar um projeto, selecione o modelo
desejado que neste caso esta na pasta “Android’ que é o “Existing Android Code
Into Workspace”, clique em “Next’ (FIGURA 17).

Select an import source:

| type filter text

=% Existing Projects into Workspace
[:l‘ File System
EL Preferances
= Android
|1C§ Existing Android Code Into Workspacel
(= CAC++
= CWS
= Git
= Install
= Plug-in Development
= Run/Debug
= Tasks
= Teamn
(= XML

9

vV VYV VYV VYV

FIGURA 17 — TELA DE IMPORT SELECT
FONTE: O Autor (2015).

E apresentada a tela de Import Projects, nesta tela é escolhido o projeto para

importacao, clicando em “Browser” abre uma outra tela (FIGURA 18).
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@ Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory:

| | Browse..,

Projects:

Project to lmport

Copy projects into workspace
Working sets

[[]&dd project to warking sets

Wiorking sets:

Mewy Project Marme Select All
Deselect All

Refresh

Finish Cancel

FIGURA 18 — TELA IMPORT PARA ESCOLHA DO DIRETORIO

FONTE: O Autor (2015).

Depois de clicar em Browser, abrira a tela de “Procurar Pasta”, nesta tela é

marcada a pasta desejada e entéo clicado em “OK” conforme é apresentado logo

abaixo (FIGURA 19).
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S = =
Import Projects T
€3 Select a directory to search for existing Android projects
Root Directary: | | | Browse... |
Projects:

Project to Impot

| Select Al
I_Deselect Al
| Refresh

I ametadata

4| | AndEngine-GLES2

[ 8 ext
[¥] Copy projed > ni
Wéarking sets B libs

Add proj L. ores
proj
£

Select..,

Pasta: | andEngine-GLESZ |

| Criar Mowva Paska |

@ [ < Back ] [ext = Finizh [ Cancel |

FIGURA 19 — TELA PROCURAR PASTA
FONTE: O Autor (2015).

Nessa tela “Import Project’, ja com todos os campos preenchidos, agora é so
clicar em “Finish”, que o projeto sera importado (FIGURA 20).
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Import Projects

Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory: | Checlipse-3DK-4.2, 2\aplicativos\AndEngine-GLES2

Projects:
Project to Import Mewy Project Marme Select Al

Checlipse-3Dk-4.2.2\aplicativosh,.,  AndEngine -

Refresh

Copy projects into workspace
Working sets

[[]Add project to working sets

Miforking sets:

| Finish | | Cancel

FIGURA 20 — TELA IMPORT PROJECTS
FONTE: O Autor (2015).

No “Package Explorer’ com o projeto “AndEngine” ja importado € necessario
incluir as bibliotecas do AndEngine para nosso projeto (FIGURA 21).

FE Packaue Explungr 53 B s ¥ = O
[ %= AndEngine
a |T— Hellus-idruoid
= arc
[ ger [Generatad Jawz Files]
[ B Android 2.2
4 =i Android Private Libraries
I |E{ android-support-edjar - Colsert
a =i Nndroid Desendencies
[+ (w8 annotataonsjar - CoAndoidiancroid-sdkhioe
= assets
[ % brirt
a e libs
k& andraid-suppinrt-wd jar
[ A% res
13 Arndroidbdaife:Larnl
B ic_launcher wech.png
a0 limternl
=l progua-d-project.ts
[Z) projectpropertizs

FIGURA 21 - PACKAGE EXPLORER
FONTE: O Autor (2015).



Agora iremos incluir o “AndEngine” no projeto, clique com

cima do projeto e depois ir até “Properties” e clicar (FIGURA 22).

[ Package Explorer
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o0 botdo direito em

> 52 AndEngine

2 [ HelloAndroi
[ T
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proguar
project.g

<

Hellosndroid

T e
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Export...

& E\ E/
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Debug &5
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Compare With
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A+ Shift -+
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Al +Shift+S
Alt+Shift+T
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Android Tools
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»

r YT Yy voY

v

FProperties

Alt+Enter

FIGURA 22 — PROPERTIES

FONTE: O Autor (2015).

Entdo, abrira a tela “Properties for HelloAndroid’ que é o projeto, entao é

clicado em “Android”, e é ativada a “Is Library” e clicado em “Add”, como mostra na

(FIGURA 23).

type filter text

Android

I+ Resource
Android
Android Lint Preferences
Builders

[] &ndroid 5.1.1
[ Google &Pls

Android Open Source Proj...

Google Inc.

5.1.1
5.1.1

lawa Build Path
Jawa Code Style
lawa Cormpiler
lawa Editor

Library
Is Library

Standard Android platformm 2.2

lawadoc Location
FProject References
Refactoring History
Run/Debug Settings
Task Repositarny
Task Tags

AL Syerntax

Reference

FProject

Resztore Defaults

Apply

FIGURA 23 — TELA PROPERTIES FOR ANDROID

FONTE: O Autor (2015).

Cancel
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Entao, é aberta a tela “Project Selection” onde é selecionada a “AndEngine” e
clicado em “OK”, para que seja implementada a library “AndEngine” em nosso
projeto (FIGURA 24).

Please select a library project

e | _ o
B -
type filter texdt ig AndEngine S

[» Resource
Android
Android Lint P
Builders
Jawa Build Path
Jawa Code Stylg
[ Jawa Compiler
[» lawa Editor
Jawadoc Locati

=

Project Refere Add...

Refactoring His
Run/Debug Set
[» Task Reposito
Task Tags
KWL Syntax

Remuove

@ | Ok | | Cancel

FIGURA 24 — TELA PROJECT SELECTION
FONTE: O Autor (2015).

Para finalizar teremos que clicar em “OK” na tela “Properties for HellAndroid”,
com a referencia da “AndEngine” (FIGURA 25).
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|type filter text Android
= Resource
Android
Android Lint Preferences
Builders
Jawa Build Path Standard Android platform 2.2
Jawa Code Style
Jawa Cormpiler
Jawa Editor Is Library:

lawvadoc Location

[] Android 5.1.1 Android Open Source Praoj...
[] Google &PIs Google Inc.

Library

Project References [AETFARES PrElEEE

Refactoring Histare «* fandEngine AndEngine
Run/Debug Settings
Tazk Repositarne
Task Tags

HhAL Syentax

| Restore Defaults | | Applye | nt

@ | L] .4 | | Cancel |

FIGURA 25 — PROPERTIES FOR HELLOANDROID
FONTE: O Autor (2015).

Nesta tela do “Package Explorer’ podemos ver o projeto ja implementado com
a “AndEngine” (FIGURA 26).

[2 Package Explorer =3 = R |
[ &% SrdEngine
a = Hellofndroid
B src
= 615 gen [Generated Jawa Files]
= = Android 2.2
a =i Sndroid Private Libraries
5 fee andenginejar - Chllsers
a =, Android Dependencies
[ E‘T‘.‘ andengine.jar - T Lsers
- fee annotationsjar - CoSndroidhandroid-sdkhioc
a =, Referenced Libraries
[+ [ andenginejar

e'.,c‘,',—; assets
B B2 bin
a = libs
k| andengine.jar
B res
<1 Androidbanifestoanl
B ic_launcher-web.prng
2 limksaal
proguard-project ittt
project.properties

FIGURA 26 — TELA PACKAGE EXPLORER
FONTE: O Autor (2015).
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7

A partir daqui é s6 alterar o nome do projeto para “BirdiEscape” ou outro
nome que seja desejado. Para isso, é so clicar com o bot&o direito em cima do nome

do projeto e ir em “Refactor’ e clicar em “Rename”, como mostrado logo a baixo

(FIGURA 27).

File Edit Refactor Source Mavigate

Search  Project  Run  “Window Help

ity L AR My e B G e S e e > x| s
6 4] 5 Sl B i 3 :
[2 Package Exnlnrer oo Y =
b 5 Anden|  Mew 5
P bf Hellod) Ga Into
B src 5
= o] Mew Wind
» 5 ge pen in Mew Window
b =i An Open Type Hierarchy F4
a =, An Show In Alt+Shift+W/ ¥
b bl
4 B An |;§| Copy Crl+C
%] B2 Copy Qualified Name
b [ Paste Chrl+v/
4 =i Refl 3¢ pelete Delete
bl
B ass Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+Down
b € bin Build Path 3
a
a b Source Alt+Shift+5 v
a &l | Refactor Alt+Shift+T ¥ Rename... Alt+Shift+R
I = res
[l And guy  Import hove... Alt+Shift+
B il A Export. Infer Generic Type Arguments.
[ lin
pro o Refresh F5
pr Close Project
Close Unrelated Projects
Trcinm Wfadine Sabe

FIGURA 27 - RENOMEANDO O PROJETO
FONTE: O Autor (2015).

Na tela “Rename Java Project’, sera preenchido com o novo nome do projeto
e clicado em “OK” (FIGURA 28).

Mewr narne: | BirdiEscape

Update references

| | Cancel

Prewiewns = | |

FIGURA 28 — TELA RENAME JAVA PROJECT
FONTE: O Autor (2015).
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Para incluir os pacotes no projeto, clicar com o botéo direito na pasta “SRC”, ir

em “New” e clicar em “Package”, conforme mostrado logo a baixo (FIGURA 29).

File Edit Refactor Source MNawvigate Search Project Run  “Window Help
- SEIYTgINIp oA -Ime v -
|2 Package Explorer 52 = T = =

b = AndEngine
a E_E,'- Hello&ndroid

. l%i Tz v | 2% Java Project
= i Cpen in Mew Window &%  android Application Project
4 = i Cpen Type Hierarchy Fa % Project..
. !; !;—; Show In Ale+Shiteew v || 8§ Package
b oo (2 Copy cuiec | & Class
b oBE B Copy Qualified Marne & Interface
“ !h i [® | Paste Chrl +4 G Enum
é ':'i B Delete Delete | @  Annotation
e &9 Source Falder
b &= bi Rernowe from Context Ctrl 2t + Shift+Down 7 1
a = 1iY S . 15 Jawa Morking Set
= % Falder
o W Source AlEaShifeS E |
il A fiefazton Sl SR TE | | it e Rl
i%' :,c E2g  Import. |cii  Android XML File
pf &3 Export.. [E¥  Unit Test Case
P & Refresh FS | 5 Example..
Assigh WWorking Sets... 4 | Other.. et

FIGURA 29 — CRIANDO PACOTES NO PROGETO
FONTE: O Autor (2015).

Nesta tela “New Java Package”, em “Name” preencheremos com o nome do
novo pacote e clicado em “Finish”, os pacotes do jogo sao: com.luciano.bancodados,
com.luciano.iniciofimjogo e com.luciano.jogando. Contudo, estes pacotes como os
demais arquivos do projeto podem ser alterados, neste caso sera alterado para
com.exemplo.bancodados (FIGURA 30).

Jawva Package
Create a mew lawva package.

Creates folders corresponding to packages.

Source folder: | BirdiEscapessrc Browwse...

Marme: corm.exemplo.bancadadas

[l Create package-info.jawva

@ Finish Cancel

FIGURA 30 — NOVO PACOTE JAVA
FONTE: O Autor (2015).
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Para incluir as classes no projeto, abra a pasta “SRC” e dentro desta pasta e

clique com o botéo direito no pacote criado anteriormente. Em “New” e clique em

“Class”, conforme mostrado logo a baixo (FIGURA 31).

Fi
o

le Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run  ‘Window Help

BE MidN B0 EFE- B 5

% Package Explorer &2 ER =
[ ILS AndEngine
4 12 BirdiEscape
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[ injm?: éE s Open in Hew Window B2 Android &pplication Project
4 = Android Private Librarie F*  Project
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b @ aridenginejarz a1 Open Type Hierarchy F4
4 B Android Dependencies Show In Alt+Shift+4i » E-Sa? | Pack?gx.a
= FE Ry I
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& assets 3 Delete Delete @  Annotation
b 2 bin &9 Source Folder
4 & libs Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+Down J‘._éﬁ Jawa Working Set
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b res Source Alt+Shift+5 0 | File
a) Androidhanifestaml . A
Refactar Alt+Shift+T » ;
e ic_launcher-web.png Z Untitled Text File
1l lintxml f2g Import., i Andraid XML File
proguard-project.txt £y Export.. [EF JUnit Test Case
project.properties
o®  Refresh F5 |9 Example..,
Assign Warking Sets... 4 Other. Ctrl+N

FIGURA 31 — INCLUINDO UMA CLASSE NO PACOTE

FONTE: O Autor (2015).

A tela “New Java Class”, em “Name” é preenchida com o nome da classe, em

“Modifiers” sera escolhido como public, clicar em “Finish”, incluir as outras classes do

jogo (FIGURA 32).
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Jawva Class
Create a rnew lava class,

Source falder: | BirdiEscapessrc | | Browse... |

Package: | cormn.exernplo.bancodados

[ JEnclosing type: EBrowvse...

Marme: | Recorde |

rlodifiers: () public () default () private ) protected

[ Jabstract [_]final [ ] static

Superclass: |java.|ang.0bject | | Browse... |

Interfaces: ndd..
Rermowve

Wihich method stubs would ywou like to create?
1 public static woid main(String[] args)
[l Canstructors from superclass
Inherited abstract methods
Do wouwant to add comments? (Configure termplates and defaultwalue hered

|:| Generate comments

@ Finish | | Cancel

FIGURA 32 NOVA CLASSE JAVA
FONTE: O Autor (2015).

Agora estaremos mostrando a estrutura do jogo montado com todos os
pacotes, classes, métodos e com o emulador funcionando com o jogo aberto no
mesmo (FIGURA 33).
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b &5 res comuluciano.corfigury =7 % Gy
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1Bl birdie-web.ona - IR s |

FIGURA 33 — ESTRUTURA DO JOGO PRONTO
FONTE: O Autor (2015).
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8.3 Arquitetura do Jogo

4 ARQUITETURA DO JOGO BIRDIESCAPE \
/_ REGRAS DE NEGOCIO \
r CAMADA: 1 - LAYOUT \ /_ CAMADA: 2 - APL'[CA(;KO \

a ) : N\
BaseGameActivity ImagemlInicial ControleAnalogico PassarinhoEmFulga
Passarinho Inimigos
GameOverActivity IniciarActivity
AnimatedSprite AnalogOnScreen
ControlListener
AndEngine Sair Sprite BaseGameActivity AndEngine
\- S - J
\\ A\ oy,
/_ BASE DE DADOS \
. ' =
4 CAMADA: 3 - PERSISTENCIA N
BANCO DE DADOS
SOLITE
Recorde RecordeSQL iteOpenHelper
-
RecordeService SQL iteOpenHelper AndEngine
“"""—~_
e VAN J
- J
. S

FIGURA 34 — ARQUITETURA DO JOGO EM CAMADAS
FONTE: O Autor (2015).

8.3.1 Camada 1 - Layout

BaseGameActivity: E uma SuperClasse da engine AndEngine que permitiu a

implementagao das subclasses no jogo.

Imagemlnicial: E a classe que vai ajudar na definicdo da area que
representara o botéo sair do jogo, quando o botao sair € acionado € implementado o

fim da activity.
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GameOverActivity: E a classe que herda da classe BaseGameActivity da
AndEngine. E ela quem define o que sera mostrado na tela, quando ha uma coliséo

entre os objetos do jogo, além da pontuacgéao e recorde do jogador.

IniciarActivity: E a classe que define o que sera mostrado na tela ao iniciar o
jogo, esta classe também herda da classe Base GameActivity.

AndEngine: E a Engine que fornecera as extensdes e as classes para a

implementagao do jogo.

Sair: E a classe que herda os métodos da classe Sprite que faz parte da
engine AndEngine, sendo ela responsavel por definir a area que representara o

botdo sair do jogo.

Sprite: E uma Super Classe da engine AndEngine, a qual permitiu a

implementagéo das subclasses no jogo.

8.3.2 Camada 2 - Aplicagao

ControleAnalogico: E a classe que implementa a interface
AnalogOnScreenControlListener, que possui as fungdes do projeto AndEngine,
responsaveis pela criagdo de um Joystick analdgico virtual, sendo este objeto criado
através da Sprite que sera representado na interface do sistema.

PassarinhoEmFulga: E a Activity do jogo, ela estende da AndEngine
BaseGameActivity, € nela que sao instanciados os objetos das classes Passarinho,

e Inimigos; onde s&o criado as Bitmap TextureAtlas.

Passarinho: E a classe responsavel pela criagdo e manipulagdo do objeto
principal do jogo, onde é renderizada uma Sprite com 2 linhas e 3 colunas, em que é
implementada a movimentacdo de ida e volta, invocada pela classe

PassarinhoEmFulga.

Inimigos: E a classe que possui uma assinatura estendida da AndEngine

AnimatedSprite, que é responsavel por implementar movimentos as imagens PNG
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chamadas de Sprites que sao representadas virtualmente pelo movimento dos

objetos.

AnimatedSprite: E uma Super Classe da engine AndEngine, permitindo a

implementagao de subclasses no jogo.

AndEngine: E a engine que fornecerd extensdes e classes, para a

implementagao do jogo.

BaseGameActivity: E uma Super Classe da engine AndEngine, que permitiu a

implementagao de subclasses no jogo.

AnalogOnScreenControlListener: E uma Super Classe da engine AndEngine,

que permitiu a implementagao de subclasses no jogo.

8.3.3 Camada 3 - Persisténcia

Recorde: E uma classe que declara os atributos estaticos que dardo nome a

tabela e o que sera guardado nela.

RecordeSQLiteOpenHelperr E uma classe que herda da classe
SQLiteOpenHelper e tem como fungao geral a criagdo do banco de dados utilizado

no jogo.

RecordeService: E uma classe que prové a criagdo da DataBase, a qual

servira para guardar a pontuagéo e o recorde do jogador.

AndEngine: E uma engine que fornecera extensdes e classes para

implementagao do jogo.
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8.4 Protdtipos de telas

FIGURA 35 — TELA DE INICIO
FONTE: O Autor (2015).

O protétipo do jogo “BirdiEscape”, vem demonstrar o funcionamento do
mesmo. Apresentamos inicialmente como o botdo “INICIAR” estd posicionado na
tela de abertura do jogo, sendo que ao tocar em cima deste nome “INICIAR”, o jogo
serd iniciado (FIGURA 35).

FIGURA 36 — TELA DO JOGO

FONTE: O Autor (2015).
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E possivel observar o Passarinho o qual o jogador ter4 que manter afastado
dos outros considerados inimigos e, ao passar pelos seus inimigos, o jogador ira
acumulando pontos. O controle do movimento do passarinho é feito através do
deslizamento do dedo nas quatros posigdes, direita, esquerda, para cima e para
baixo, por um joystick analégico que se encontra no canto inferior esquerdo da tela,
quando ocorre a colisdo do passarinho com um de seus inimigos esta tela e fechada
e é aberta a tela de Game Over (FIGURA 36).

FIGURA 37 — TELA DE GAME OVER

FONTE: O Autor (2015).

Na tela de Game Over onde é salvo a pontuagdo e o recorde do jogador.
Também é onde o jogador podera escolher entre continuar o jogo, tocando no botdo
com o nome “CONTINUAR” ou sair do jogo tocando no botdo com o nome de
“SAIR”, mesmo apos ter decidido sair do jogo a categoria recorde sera salva para
quando o jogador resolver jogar novamente, tendo que o jogador, superar seu
préprio recorde (FIGURA 37).
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8.5 Diagrama de Classes

Aqui é apresentado o diagrama de classes do jogo, o qual foi dividido em 3

camadas, sendo: Layout, Aplicacao e Persisténcia.

8.5.1 Camada de Layout

BIRDIESCAPE

CAMADA DE LAYOUT DO JOGOB‘

Sair

-private Sair ( float pX: int, £loat p¥: int, TextureRegion pTextureRegion: int, BaseGamefctivity pactivity: int}): void

+public Sair(float pX:int,float pY¥:int, TextureRegion pTextureRegion:int, BaseGameActivity pactivity:int): void
+public boolean onAreaTouched(TouchEvent pSceneTouchEvent:int,float pTouchfirealocalX:int,float pTouchArealLocal¥:int,): void

[y
/ ImagemInicial

—private BaseGamefActivity activity: int

Spl‘lte - +public ImagemInicial (float pX:int,float p¥:int,
-t

TextureRegion TextureRegion:int ,
T onAreaTouched(): boolean a B g

AndEngine

BaseGameActivity pactivity:int): wvoid

+public boolean onAreaTouched{TouchEvent pSceneTouchEvent:int,
float pTouchfireaLocalX:int,
float pTouchAreaLocal¥:int): void

BaseGameActivity

GameOverActivity renloadingine () Emgine
“private float larguraTela: int +onLoadResources{): void
—private float alturaTela: int +onLoadScene ()} : Scene
—prirvate Camera camera: int
—prirvate Scene cena: int
~private BitmapTextureAtlas bitmapTextureAtlas: int
-private TextureRegion sairRegiao: int IniciarActivity
-prirate TextureRegion continueRegiao: int
-private ImagemInicial imagemContinue: int \*Prlvate fleat larguraTela: int
_private Sair saiz: int —private float alturaTela: int
_private Long pontos: int -private Camera camera: int
-private Long recoxde: int -private Scene cena: int
_private BitmapTexturehtlas: int ~private BitmapTexturcAtlas bitmapTexturcAtlas: int
_private Font pontuacacFont: int ~private TexturcRegiac inicioRegiac: int
—private ChangeableText textoPontuacao: int -private ImagemInicial ImagemInicio: int
+protected void onCreate(Bundle pSavedInstanceState:int): wvoid +public Engine onLoadEngine{): void
+public Engine onLoadEngine(): void +public void onLoadResources(): woid
+public void onLoadResources{}: void +public Scene onLoadScene{): void

+public Scene onLoadScene(): void

FIGURA 38 — DIAGRAMA DE CLASSE DA CAMADA DE LAYOUT
FONTE: O Autor (2015).

Podemos ver as relagdes entre as classes que geram as telas de menu e de
gameover. Podemos perceber a ligagéo entre as classes Sair e Imageminicial com a
classe Sprite da Biblioteca AndEngine e a relacdo de heranca entre as classes
GameOverActivity e IniciarActivity com a classe BaseGameActivity, também da
biblioteca AndEngine (FIGURA 38).
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8.5.2 Camada de Aplicacao

=8 &5 EE 8

E X &

=3 H H E

g g = 3

= = g =

& 2 - 2

= B H ]

2 =3 ] =

g £ L& &

5 FECREColm 2 f=
= S8 §g & « = =
2 T E = B =
= g = E =
22 £ B2 2|l — =% =
2 F £ g g

€ E g £ =) g =
E S g £ B E =8
£z g g E = g S
8 o = e = L= [=3
= = 13 . oy = =3
5 ol g &

£z . =

- a5

z Z

EELAREINLIE
000 00 OYIUDITAY 30 VOWHED

soBlunuy
AiAnyaLenaseq
proa

WRAT00Y : () 1aaTasuRITSuOTIdnuot
weaT00q | (JIURgSUOT g eaTyuns|

|

Jauasr U0 uBRIGUQBORUYT

piua i

proa : (qur:peadeTgapu

puua ; (upeplppabeueyuot
apdgpasewuy

+4

ubugpuy |

S
E
E
E
S_
g

07§ aenou pros arpqud|

07}

_______

=
E
=
E:
e

=
£

z
g

oluesse

proa : qur:poedergepuonad qeorz)ayepdnpakivwguo proa pagoayoad
qur :xoruepeoredyd x

‘uriuorbagamyxa

Figura 39 - DIAGRAMA DE CLASSES DA CAMADA DE APLICACAO
FONTE: O Autor (2015).

E possivel observar como fica evidente a relagdo entre as classes dessa
camada e, que essa camada € a que produz todo o funcionamento do jogo, sendo
possivel perceber que a classe PassarinhoEmFulga é a classe que gere todas as
outras classes chamando para o jogo (FIGURA 39).



8.5.3 Camada de Persisténcia

71

CAMADA DE PERSISTENCIA DO JOGO

RecordeSQLiteOpenHelper
Recorde Q P P
— — — — — -public static final String DATABASE HAME: int
-public static final String TABLE HAME: int R . . . — .
. N . . -public static final int DATABASE VERSION: int

-public statiec String KEY ID: int —

-public static final String KEY RECORDE: int +public RecordeSQLiteOpenHelper(Context context:int): woid
+public void onCreat (SQLiteDatabase argl:int): void
+public void onUpgrade(SQLiteDatabase argO:int,

int argl:int,
int arg2?:int): veid
SQLiteOpenHelper
+public onCreate(): void
+public onUpgrade (): void
RecordeService A
-private RecordeSQLiteOpenHelper recordSQLiteOpenHelper: int
-private SQLiteDatabase: int
+public RecordeService(RecordeSQLiteOpenHelper precordSQLiteOpenHelper:int): void
+public voeid open(): veid AndEng|ne
+public Long getRecorde{}: void
+public void novoRecorde (Long record:int): veid

Figura 40 - DIAGRAMA DE CLASSES DA CAMADA DE PERSISTENCIA

FONTE: O Autor (2015).

No diagrama, estdo as classes relacionadas com o banco de dados, nestas

classes que serdo armazenadas a pontuagdo temporaria do jogador e o recorde

atual da aplicagdo instalada no celular (FIGURA 40).

8.6 Descricao de Pacotes, Métodos e Classes

Neste momento é feita uma breve descricdo dos pacotes, métodos e classes

do jogo em desenvolvimento e, também é mostrado os codigos representados por

figuras.



72

8.6.1 Pacote bancodados

Neste pacote que ocorre todo o processo de gerenciamento do banco de
dados, sendo estas, leitura e gravagéo de recordes e pontuagdes, como ja mostrado
anteriormente no SGBD utilizado aqui o SQLite.

SQLite é uma biblioteca de software autossuficiente, sem a necessidade de
um servidor, com o uso de configuragao zero, transacional de banco de dados SQL,

sendo que o seu codigo fonte esta no dominio publico (SQLITE, 2015).

Classe Recorde: E uma classe que declara atributos estaticos que dardo
nome as tabelas e 0 que serdo armazenados nela. A classe € composta dos codigos
mostrado logo abaixo (FIGURA 41).

public static final Scring KEY RECORDE = "reconds":

-

3 Flpuklic olass Recorde |

1

3 public scatic final Scring TAELE NAME = "recorde™;
= public static final 3cring EEY TID = ' 147

7

]

g

g
=
1

FIGURA 41 — CLASSE RECORDE
FONTE: O Autor (2015).

RecordeService: E a classe que prové a criacdo da database que servira

para guardar a pontuagéao e o recorde do jogador, que se encontram nesta classe os
seguintes métodos:

Este codigo do método RecordeService(), apenas altera o valor do atributo

recordSQLiteOpenHelper para que seja guardado um novo recorde (FIGURA 42).
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public Recordelervice(Recorde3QLite0OpenHelper precord3QLiteOpenHe lper) §

record3QLitedpenHelper = precord3QLiteCpenHelper;

FIGURA 42 - METODO RECORDESERVICE
FONTE: O Autor (2015).

Através deste meétodo public void open() ira iniciar a database do jogo
(FIGURA 43).

public woid orend){

dazabase = recordiQLite0penHelper.getlWritablelatabaszel):

FIGURA 43 — METODO OPEN
FONTE: O Autor (2015).

O meétodo getRecorde(), é o que faz a consulta na tabela do banco de dados,

buscando o recorde atual para que depois seja retornado no método (FIGURA 44).

Z2
23
Z4
2R
Z8
27
Z8
z9
30
31
32
a3
34
35
36

1

public Long getRecorde{) {

Cursanr curaSnT e

cursor = datghase.query{Pecorde. TAELE NANE,
new String[]{Recorde.KEY_ ID4+", MAX["+Recorde.KEY RECORDE+"] ==
+FRecorde .KEY RECORDE},

mall, null,

null, null, null}):

cursor ..woveToFirst{) !

Long retorno = cursor.getlLong{cursor.getColumnlndex|{Recorde.KEY REZORDE) ) ;

cur=sor _close{) » B

return retorno;

FIGURA 44 - METODO GETRECORDE
FONTE: O Autor (2015).
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O codigo do meétodo novoRecorde(), € o que faz a gravagédo do novo recorde
do app, realizando assim, a atualizacdo do recorde na tabela do banco de
dados(FIGURA 45).

37

38 é] public wvoid nowvoBRecorde{Long record){

39

40 ContentWValues vwalues = new ContentWValues(}):

41 values.put{Recorde . KEY RECORDE, record);

4= database.update(Fecorde. TAELE NAWNE, walues, " id = 27,
435 new 3tring[]{Long.to3tring{l) }):

g

45 o H

FIGURA 45 — METODO NOVORECORDE
FONTE: O Autor (2015).

Classe RecordeSQLiteOpenHelper: E uma classe que herda da classe
SQLiteOpenHelper. Esta classe tem como fung¢ao geral criar o banco de dados do

jogo. Nesta classe é encontrado os seguintes métodos:

Os cdédigos do método RecordeSQLiteOpenHelper(), vao definir a versao da

database e o nome que sera dado ao banco de dados do jogo(FIGURA 46).

11

12 public Becorde3gLiteCpenHelper{Context context) {

13

14 super{context, DATABASE WANE, mull, DATABASE VERIICH) ;
15

16 }

FIGURA 46 - METODO RECORDESQLITEOPENHELPER
FONTE: O Autor (2015).
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Nos cédigos do método OnCreate(), que € um Override e cria o banco de

dados do jogo passando o nome da tabela, sendo a primary key e o recorde inicial

(FIGURA 47).
17
18 Eowerride
19 H public void onCreate{SQLitelatabase argl) {
20
21 tring CREATE TABLE RECORD = "CREATE TAELE "+ Recorde.TABLE HAME +
£ " ["™tRecorde.EEY ID + " integer primacy key, " +
23 RecnrdE.KEY_RECORDE + " long):r ":
24 argl.exec3QL(CREATE TABLE RECORD)
25
26 String INICIALIZA TABELL RECORD = "INSEET INTO "+Recorde.TAELE NAME +
a7 "["+Recorde.KET ID+", "+Recorde.EEY RECORDE+"|VALUES [1,0):":
28
29 argl.exec3QL({ IMICTALIZA TABELA RECORD);
a0
3l - H

FIGURA 47 - METODO ONCREATE
FONTE: O Autor (2015).

A partir desses codigos do método onUpgrade(), que sao um Override da

classe SQLiteOpenHelper, ndo houve a necessidade da implementacdo deste
codigo (FIGURA 48).

3&
33
34
33
3a
37
3g

ECrrerride
public woid onlpgrade{2oLitelatabase argl, int argl, int argz) {

Jf TODO Auto-geaerated method szub

FIGURA 48 — METODO ONUPGRADE
FONTE: O Autor (2015).
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8.6.2 Pacote iniciofimjogo

E neste pacote que é definido os objetivos das estruturas iniciais do jogo,
como a tela inicial, tela do jogo e tela de saida. Este pacote contém as classes
essenciais que trabalham em conjunto com a camada da aplicagdo e faz rodar o

jogo.

Classe Sair: Nesta classe é definida a area que representara o botdo sair do
jogo, esta classe herda os métodos da classe Sprite que vem da biblioteca

AndEngine. Sendo encontrado os seguintes métodos:

Nos codigos do método Sair(), é utilizado o construtor da Super Classe que

define a area que servira como um bot&do no jogo (FIGURA 49).

10

1z public Sairifloat pX, float p¥, TextureRegion pTextureRegion,
1z H BazseGameict _vity pactivoty] {

13

14 super{pzZ, p¥, pTextureReg-_on]:

17 this. activ.ty = pactiv-ty:

16

17 b H

FOGURA 49 — METODO SAIR
FONTE: O Autor (2015).

Nos cddigos do método onAreaTouched(), que € um Override de um método
da classe Sprite, é definido o que sera feito apds a area definida ser clicada, neste
caso o aplicativo desta classe sera fechada. A activity.finish(), € acionada através da
definigdo das variaveis floatp TouchArealLocalX e floatpTouchArealLocalY (FIGURA
50).
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@verride
public hoolean onlAreaTouched| TouchEwvent p3ceaneTouzkEvent,

floaz pTouchirealocalX, floa- pTouchlrealocal¥)y {

act vity. finizhi !
return super
LondrzaTouched{p3ceneTouchEvent , pTouzkh-ealozslX,

aTouchirealoc=al¥y ;

FIGURA 50 - METODO ONAREATOUCHED
FONTE: O Autor (2015).

Classe GameOverActivity: Esta classe herda da classe da AndEngine

chamada de BaseGameActivity. Essa classe define o que aparecera quando o jogo

for finalizado, acionando o Game Over.

Nos codigos do método onCreate(), que vem da heranga da classe

BaseGameActivity, onde é gerado um log, mostrando na tela a pontuacéo atual e o
recorde do jogo (FIGURA 51).

51
52
53
54
1)
1]
av
aa
a9

Birverride
protected void onCreate{Bunidle pSavedInstancelState) |

Esses

if (thiz.getlntent() I= null L&k thiszs.getIntent{}).gecExtras{) = null) {
Bundle bundle = this.getIntent().getExtras{).
pontos = bundle.getlongf "pontosy:
rexorde = hundle.gecLong{"recorde"):

}

super.JnCreate(piavedIinztance3tata) ;

FIGURA 51 — METODO ONCREATE PONTUAGAO
FONTE: O Autor (2015).

codigos do método Engine onlLoadEngine(), buscam o tamanho da

tela do dispositivo, através do getSystemService(Context WINDOW _SERVICE),

vindo a guardar o tamanho da tela nos atributos “this larguraTela” e “this alturaTela”

(FIGURA 52).



78

85 [ public Ergine onLoadEngine{) {

i {{ AUT E PEGC ( TAMANHO DA TELA DO 2PARELHC

67 Display display = i{WindovManager) getdystem3ervice{Context.WINDOW JERVICE))
6a JgetbefaultDisplayi);

i) this.largiraTela = display.qetiidth();

70 this.alturaTela = display.getHeight();

FIGURA 52 — METODO ONLOADENGINE
FONTE: O Autor (2015).

Aqui é apresentado os codigos que define a camera (FIGURA 53).

71

Tz /¢ RQUT E DEFENILA A CAMERR

T3 this.zamera = new Camerail, 0, this.larguraTela, this.alturaTels);
74

FIGURA 53 — DEFINICAO DE CAMERA
FONTE: O Autor (2015).

Neste método é carregado as opgdes da Engine, passando a resolugédo da
tela e as configuragdes da camera para que sejam repassadas as configuragdes do
Engine para o dispositivo (FIGURA 54).

75

76 {4 AQUI E DIFENCDL 13 OPCOES DA INGINE

7 final EngineOpt-ons engineCptions = new EngireOptions{true,

Ei=) SoreenOrientation., LANDSCLPE, new BatioResolutionPolicw(
74 this. larguraTela, this.altursTela), this.camera);
30 final Engine engine = new Engine(engineOptiorns):

31 return engiie;

3z }

FIGURA 54 — ENGINEOPTIONS
FONTE: O Autor (2015).
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Os cédigos do método onlLoadResources(), sao carregados 0S recursos
necessarios para gerar a cena do Game Over, carregando as texturas das regides
de toque da tela, também € carregada as definigcbes do plano de fundo e carregado
as fontes da pontuacgao (FIGURA 55).

g4 [% public void onloadResources() {

8BS J/ AOUT E DEFINIDO L REGIAO DE TOUE DL TELA

g6 BitwmapTexturelt lasTextureRegionFactory,set kasetBasePath{ " os/")

87 this. bitwapTexturedtlas = new BitmapTextureldtlas(Sll, :

i Texturedptions . BILINERR) ;

g9 this.sairfegiao = BitmapTexturedtlasTexturelegionFactory

Qgﬂ createFromlsset(this. hitwapTextureltlas, this, "Jaivdogo.pog", . D)
8l this. continveRegian = BitmapTestureltlasTeaturelegionfactory

92 .createfromisset( this. bitmapTextureitlas, this, "Continuardogo.ppg”, O, 0):
83 this. nEngine. getTextureManager() . loadTexture{this. hitmapTextureit las) ;

94

95 J/ AQUI E DEFENIDO O PLANO DE FUNDO

9 thig.nBarkgroundTexture = new BitmapTextureltlas( ; , Texturedptiong,DEFLULT) !
a7 wByTexture = BitwapTextureitlasTextureRegionFactory. createfromisset

o8 {this.wBackgroundTexture, this, "fundoJogolongo.png™, O, 0):

93 this,nEngine.,getTextureManager() . loadTexturea( this.mbackeroundTexture) ;

100

101 J/ AQUI E DEFENIDO O TIPQ, TAMANHO E & COR DA PONTUACAD

102 pontuacanTextureitlas = new BitmapTexturedtlas(ion, ;

103 TextureOptions.BILINEAR PRENULTIPLYALPHL);

104 this. pontuacaofont = new Font{pontuacaoTextureltlas, Typeface.create(

105 Typeface DEFAULT, Typeface.BOLD), 30, true, Color.BLACE):

106 this. nEngine. getTextureManager() . loadTexture{pontuacaoTextureit lasy;

107 this.nEngine.getFontManager (). loadFont{pontuacaofont) ;

o8 r }

FIGURA 55 —- METODO ONLOADRESOURCES QUE CARREGA AS CENAS DO GAMEOVER
FONTE: O Autor (2015).

Através destes codigos do método Scene onLoadScene(), € criada a cena do
Game Over, sendo escolhido a posicdo do plano de fundo, a posicdo do botao
continuar, a posicdo do botdo sair e, também, & definido onde a pontuagédo e o

recorde do jogador ira ficar na tela de Game Over do jogo (FIGURA 56).
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110 El public 3cene onLoad3cene() {

111 cena = new Jcene();

11z

113 /4 LOUI E DEFINIDO L POSICAD DO PLANG DE FUMDO|IMAGEM/SFRITE)

114 final int centrok = (int) ({larguraTela - mBgTexture.getWidehi)) f 2);
115 final int centroB = {int) {({(alturaTela - mBgTexture.getHeight{)) f 2):
116 SpriteBackground by = new IpriteBackground{new 3prite{centrol, centrokl,
117 this.mBgTexture))

115 cena. setBackoroundibg) ;

119

120 {/ AQUI E DEFINIDO & POSICAD DO BOTAD CONNTINUAR

121 int eentroX = (int) {this.larguraTela f/ 2) - :

122 int eentro¥ = (int) (this.altuwraTela f 2) + ;

123 this. imagemContinue = new ImagemInicial{centroX, centro¥,

124 4] this.continueRegiao, this):

125 cena.attachChild{this. imagenContinue) ;

126 cena.registerTouchirealthis. imagemCont inue) ;

127

125 {4 AQUI E DEFINIDO & POSICAD DO BOTAD SAIR

129 int eentrol = (int) {(this.larguraTela / 2) - :

130 int centrow = (int) (this.alturaTela f Z)+ ;

131 this.sair = new 3air{centroZ, centrow, this.sairRegiao, this):;

132 cena.attachChild{this.zair);

133 cena.registerTouchlirea{this.sair)

134

135 {/ AQUI E DEFENIDO © TEXTO E & POSICAO DA PONTUALCAOD

136 String textoPontos = "Ponbhacan: "+ pontos + " Regorcde: "+ recorde;
137 int eentroXpontos = {int) {{this.larguraTela / 2) - {this.pontuacaoFont
138 .get3tringWideh(textoPontos) f 2));

159 int centroYpontos = (int) ({this.alturaTela f ) - (this.pontuacacFont
140 .getLineHeight{) f 2))+ H

141 textoPontuacan = new ChangeableText{centroXpontos, centroYpontos,

142 this.pontuacaoFont, textoPontos);

143 cena.attachChild{textoPontuacan) ;

144

145 return cena;

FIGURA 56 —- METODO ONLOADSCENE
FONTE: O Autor (2015).

Classe Imagemlnicial: E a classe que define a area em que sera

representado o botdo Sair do jogo. Esta classe herda os métodos da classe Sprite,

que pertence a biblioteca AndEngine, e é encontrada nesta classe os seguintes

métodos:
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Imagemlnicial(): onde é utilizado o construtor da Super Classe para definir a

area que servira como se fosse um bot&o no jogo (FIGURA 57).

17
15
19
20
21
A
A
a4

public ImagemInicial(float pX, float p¥, TextureRegion pTextureRegion,
BaseGamelctivity pactivity) {

super{pX, p¥, pTextureRegion):
this.activity = pactivity;

FIGURA 57 — METODO IMAGEMINICIAL
FONTE: O Autor (2015).

A onAreaTouched(): € uma Override de um método da classe Sprite, neste

meétodo é definido o que sera realizado apds a area ser pressionada, neste caso o

aplicativo sera acionado quando instanciado o objeto Intent, passando para a classe
PassarinhoEmFulga e a iniciando (FIGURA 58).

s
if
27
i
A
30
31
da
33
34
ElS
36

Roverride
public hoolean ondreaTouched(TouchEvent pJzeaseTouctEvent,
flaaz pTouchdrealocalX, flost pToushirealocalY) {

Intent iatent = new Intent{activity,PassarinhoFmFuga.zlass);
activity. startletivity({ intent)
activicy. fin:aki{);
return super
conkresTouched(n3ceneTovchEvent , pTouckireslozalX, pTouchirealocalY):

FIGURA 58 — METODO ONAREATOUCHED
FONTE: O Autor (2015).

Classe IniciarActivity: Esta classe € quem define o que aparecera na tela

quando o jogo for iniciado, sendo que esta classe herda da classe BaseGameActivity

da AndEngine. Os codigos desta classe que busca o tamanho da tela do dispositivo,
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guarda o tamanho da tela nos atributos “this.larguraTela” e “this.alturaTela” (FIGURA

59).

2
43
34
45
36
47
45

Jf AJUT E PEGO O TAMANEO DA TELL DO LPARELHD

Display display = {(VindowManage:) getSystemEervice{CDntext.UINDOH_SEH?ICE}}
cgetDefaultlisplay():

this. larguraTela = cisplay.gecWidthi);

this.al-uraTe_.a = display.getieight();

FIGURA 59 — TAMANHO DA TELA DO DISPOSITIVO
FONTE: O Autor (2015).

Apos ser definido o tamanho da tela, é apresentado os cddigos que definem a

camera (FIGURA 60).

415
43
a0
a1

Jf AQUI E DEFENIDA & CRMERA
this.camwersa = new Camera(l, O, this.larguraTela, this.alturaTels);

FIGURA 60 — DEFINE A CAMERA
FONTE: O Autor (2015).

Nestes cédigos do método onLoadEngine(), sdo carregadas as opgdes da

Engine, passando a resolugdo da tela e as configuragbes da camera, para que

sejam passadas as configuragdes da Engine para o dispositivo (FIGURA 61).

51
52
53
54
oo
=)
57
RR
59
a0

J4 RAQUI E DEFENIDA AZ OICOES DA ENCINE
finzml Enginedptions enginedption=s = new EngineCptions(true,
SBoreenCrientation. LAMNDRECAPE, new FEstioResolutionPolicy(
this. larguralels, this.alturalela), this.camera) s
finsl Engine sngine = new Engine{enginedptions=) !
ENglneJprilons .. SetWakeLocKUPT10hsS{ Wake LockpT 1ons . SCREEN O
retnrn Ahgine -

FIGURA 61 — OPCOES DA ENGINE
FONTE: O Autor (2015).
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Nos codigos do método onLoadResources(), onde é direcionada para a pasta

das imagens que serdo utilizadas, sdo carregados 0s recursos necessarios para

gerar o botao Iniciar do jogo e, também, é carregada as texturas das regides de

toque na tela do jogo e o plano de fundo (FIGURA 62).

61

]
b4
63
13
£7
63
69
10
7L
T2
T
4
13
16
7
13
e

é public void onLoadResources{) {

4/ LQUI E DIRECICNADA PARA A PASTL CNDE FICAM A5 IMAGENS
BitmapTexturedt lasTextureRegionFactory . setissetBasePath(" 0/ ") ;

4/ LQUI E DEFENIDO O BOTAC INICIAR CON L UTILIZACAD DA INAGEN
this.hitwapTextureitlas = new BitmapTextureltlas( ; ;TextureOptions.BILINELER) ;
this.inicioRegiao = BitmapTextureitlasTextureRegionFactory

.createfromisset{this. bitmapTextureitlas, this, "menu.png™,0,0);
this.nEngine. getTextureManager() . loadTexture{this.hitwapTexturedtlas) ;

J{ LQUI E DEFENIDO © PLANO DE FUNDO COM A UTILIZACAO DA IMAGEM

this.mBackgroundTexture = new BitmapTexturedtlas( . , Texturelptions. DEFAULT)
mbgTexture = BitmapTextureitlasTextureRegionFactory.createfromisset(this. mbackgroundTexture,
this, "fundoInicio.png”, O, 0);

this.xEngine, getTextureManager() . loadTextures(this. mBackyroundTexture) ;

FIGURA 62 — METODO ONLOADRESOURCES
FONTE: O Autor (2015).

Nos codigos do método onlLoadScene(), onde € criada a cena de inicio do

jogo, é escolhida a posigdo da imagem do plano de fundo, através dos atributos

centroA e centroB, e, em cima desta imagem, é escolhida a posi¢ao do botéo iniciar
através dos atributos centroX e centroY (FIGURA 63).
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ac
g1 [H public Jzens onload3zenz() {
i
g3 Cera = new Joznel);
&4
£ S BJUT E DEFENIDO & POSIZAC DO PLANO DE FUMIO COM A UTILIZACAC Di INAGEN
GE firal int zentrol = (int) {{larjuraTela - mEgT=xture.getTidth{)) [ 2):
g% firal int zentroB = (int) {{alturaTela - mEyTexture.yetHeight{)) [ 2):
il ZariteBackyround bg = new SpritzBackground{new Spritz{centrol, centrol,
s this.nBgTextura));
aC cera. setbazkground(ag) ;
91
9z Jf RJUT E DEFENIDL & POSIZLO DO BOTLO INICIAR
a3 int =entrol = (int}{{this. larquraT=1a/7))- :
94 iat zentro¥ = {(int){{this.alturaTelafi})- 5J;
qc this. imagenlInicia = new ImagzmInicial{centraX, centra¥, this.inic-.oRegiao,this);
qE cera.attachChild{this. imagemInizio) ;
a5 cera.reyiscerTouzhieeal this. inagemInizio) ;
9t
EIE return zena;
10C
101 - }

FIGURA 63 — METODO ONLOADSCENE CRIA O INICIO DO JOGO
FONTE: O Autor (2015).

8.6.3 Pacote jogando

Este € o principal pacote do jogo, é nele que se encontra o motor, e as

classes que comandam os movimentos e os atritos do passarinho no jogo.

Classe ControleAnalogico: E a classe que implementa a
IAnalogOnScreenControlListener, que sdo uma das fungbes da AndEngine, que é
responsavel pela criacdo de joystick analogico virtual, sendo que este objeto € criado
através da Sprite, que sera representada na interface do sistema e, também, é
usado o atributo do tipo Passarinho que vai representar a classe que sera controlada
pelo objeto, apresentada logo abaixo (FIGURA 64).
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public class Controlednaslogico implements IinalogOnlicreenControllListener {

LY I s B [ Y

private Fassarinho passarinho;
10

FIGURA 64 — CLASSE CONTROLEANALOGICO
FONTE: O Autor (2015).

Nos codigos do método ControleAnalogico(), sera instanciado o passarinho

que é recebido pela classe ControleAnalogico (FIGURA 65).

10

11 prlhlic Contro’_elnalogica{Pazgarinho ppsssarinho) {
1z

13 this.passarinho = ppassarinho:

14

15 ¥

FIGURA 65 —- METODO CONTROLEANALOGICO
FONTE: O Autor (2015).

Nos codigos do método onControlChange(), onde € exibido os parametros
que envolvem os dados, quando o jogador movimenta o joystick analdgico, esses
valores sao atribuidos ao método mover da classe Passarinho, vindo a controlar o

passarinho através deste joystick (FIGURA 66).

1g
17 public woid onControliChange (BEasgeonScreenControl argld, f£loat pWalueX,
15 [H flost pWalue¥) {

19
20 passarinho.wover{pWalueX, pWalue¥):;
21
GE }

FIGURA 66 —- METODO ONCONTROLCHANGE
FONTE: O Autor (2015).
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Classe PassarinhoEmFulga: Esta é a activity que é herdada da classe
BaseGameActivity da AndEngine. Nesta classe sao instanciados os objetos das
classes Passarinho e Inimigos, sdo criados as Bitmap TextureAtlas, que sdo como
telas para pintura de imagens, as quais sdo definidas as regides onde serdo
pintadas todas as texturas TextureRegions. Se houver uma ma definicdo das
regides, pode ocasionar em uma sobreposicdo das imagens e, para o perfeito
funcionamento da activity, é necessario o auxilio de uma Scene e da Camera que
mostra o que esta sendo visualizado no momento, conforme mostrado logo abaixo
(FIGURA 67).

37

38  [Fpublic class PassarinhoEmFuga edtends EBaseGamelctivity {
3z

Ar JALOTTT F TMEFEMTRL L FMGTHRE

41 private Scene scene;

42 private Camera Camerar

43 public int larguraTela;

44 public int alturaTela:

45

=1 S/ LQUI E DEFINIDA A IMAGENS

47 pLivale BirmmpTesburelllas DilmspTealuredl las ;
45

49 private TiledTextureRegion passarinhoRegiaon:

=11} private TiledTextureRegion inimigolRegiao:

51 private TiledTextureRegion inimigoZBRegiao;

=14

53 private TextureRegion baseControleRegian;

54 private TextureRegion botaoControleRegiao;

=1}

=17 private Passarinho passarinho;

o7 private Inimigos inimigol:

55 private Inimigos inimigoZ:

=1}

60 J/ LQUI E DEFINIDO O PLANO DE FUNDO E AS REGICES
6l private BitmapTextureltlas mbutoParal laxBackgroundTexture:
L

63 private TextureRegion wParallaxLayerBack:

64 private TextureRegion wParallaxLayerMid:

65 private TextureRegion wParallaxLayerFront;

GG

FIGURA 67 — PASSARINHOEMFULGA
FONTE: O Autor (2015).
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Nesta classe public Engine onLoadEngine(), que é a engine principal da
activity, € criada uma instancia do gerenciador de recordes, sendo utilizado um
método WindowManager, o qual pega o valor da altura e da largura da tela do
dispositivo e envia os valores para a tela de visualizagdo da cadmera. A camera muda
o0 modo de visualizagdo para ScreenOrientation.LANDSCAPE. Também foi utilizado
uma politica de escala FillResolutionPolicy para que seja ajustado ao maximo a

camera ao tamanho da tela do jogo (FIGURA 68).

80

8l H public Engine orloadEngine() {

82

83 FecordeiQLite0Opentelper record3glitedpenlelper = new Recorde3CLitelpenielper(
84 this} :

it recordiervice = new Recordelervice{recordigqliteOpente _per);

g6 recordlervice.openi);

87

] {4 AQUI E PEGO C TAMANHO DA TELL DO APARELHO

il Display disrlay = ({VindowManager) getdvstemizrvice(Context.WINDOW SERVICE))
a0 .getbefaultlisplay{);

a1 this. largursTela = display.getWidthi);

92 this.alturaTela = display.getHeight{);

a3

a4 {f AQUI E DEFENIDL A CAMIRL

a5 this.canera = new Camera(l, [, this.larguraTela, this. alturaTela);
9g

a7 /4 AQUT E DEFENIDL A% OPCOCES DA ENGINE

el final Engine0ptions engiaeCptions = new EnginzOptionsitrue,

a9 SoreenfOrientation, LANDSCLPE, new FillResolutionPolicy(

100 }, this.cawera) !

101 final Engine engine = new Engine{engineOptions):;

102 return engire;

103

i04 | }

FIGURA 68 — CLASSE ENGINE
FONTE: O Autor (2015).



88

Nos cdédigos do método onLoadResources(), o tema do jogo ganha cor, pois é

indicado onde estardo as imagens que se encontram na pasta assets e, também, é

inicializado o BitmapTextureAtlas, como se fosse um quadro, que depois é

preenchido com as imagens como se fosse pintado (FIGURA 69).

1UAa
106
107
1n&
100
Llo
111
112
113
114
115
1ln
117
115
119
120
1z1
122
123
124
125
12 e
a7
125
129
130
131
112
143

é public woid onLoadRescurces() {

A4 LOTTT R MEFENTDO O CLMTNEO PANRIO DENTRO DL PASTL FASSETS PARA LS
A/ IMACENS
B11:map'rexture.ﬂ.tlasTextureReglc:nl"actc:rgr.setAssetBasePath{ "m.ﬁ "} ;

A4 AQUI E INICIALIZADO O BITMAPTEZTURELTLLS,

A/ PEMZE ELE COMO UM QUADREO QUE E PREENCHIDO COM VARILZ IMAGENS
thig . bhitmapTexturelitlas = new BitmapTexturelit las{ . .
Texturedptions.DILINEAR) ;

A4 AQUI E CARREGADA L IMAGEM PALZSANDD O BITMAPTEXTURELTLALZ.
this.passarinhoRegiao = BitmapTextureltlasTextureRegionFactory
.createTiledFromisset{this . hitmapTextureldt las,
thie, "Pagsarinh-Rag", 0. 0, 4, 2);
Lhis.baseCunbouleRBeyicn = BitmgpTealureALlasTeslur eReygionFacLor y
createfFromizset{this .bitmapTextureltlas,
this, "haseControle.png™, L0y
this.botaoControleRegiao = BitmapTexturelt lazTextureRegionFactory
rrratrFromiz=set.{this hitmapTeyraredrlas,
thia, "botaoControlo. pno®, A I
this.inlwigolReglao = BltwapTeXCureldr lasTextureReglonfFactary
createTiledFromisset (this.bitmapTextureldt las,
this, "inimigol.pno”, R L, 1y
this.iniwmigoZRegiao = BitwmapTextureldt lasTextureBegyionFactory
.createTiledFromiz=set (this  hitwapTextureit las,

this, "inimigoZ.png”, N sLlald s

FIGURA 69 — METODO ONLOADRESOURCES GANHANDO COR
FONTE: O Autor (2015).
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Ainda no método onLoadResources(), séo carregadas as imagens para a
Engine, definindo o plano de fundo e, também, é definido o tipo, tamanho e a cor da

pontuacgdo, que serao mostrado no jogo (FIGURA 70).

13

134 £ WQUI E CARREGADA A3 IMAGENS PARL L ENGINE

135 this.mEngine.getTextureManager{} . loadTexture{this.hitmspTexturelt las) ;
136

137 4f AQUI E DEFEWIDO OF PLANOI DE FUNDO

135 thig. miutoFarallaxbackgroundlexture = new HitmapTextursitlas

139 { B )i

140 thig.wFarallaxlLayerFront = BitmapTextureltlasTextureRecionFactory
141 .createFromisset{this.miutoParallaxBackgroundTexture

142 this, "floresca.nng™. O, O):

143 this.mParallaxlayerBack = BitwmapTextureltlasTextureRegionFactory

144 createFromizset (thig . miutoParallakxBackgroundTexture ,

145 this, "fundo.png”, 0. i

148 thig. mParallaxlaverMid = EitmapTextureltlasTexturePegicnFactory

147 ocreatefromisset(this . mAutoParal laxBackgroundTexture

148 this, "nuvens.pong”, 0, ¥:

149 this.mEngine.getTexturelanager() . loadTexture(miutoFParallaxBackgroundTexture) ;
150

151 4/ AMQUI E DEFENIDO O TIPO, TAMAMHO E COR DAL PONTULCALO

152 pontuacanTertureitlas = new BitwapTextureltlas( . N

153 TextureOptions.BILINEAR PREMULTIPLYALPHA) ;

154 thiz. pontuacacFont = new Font{pohtuacaoTextureitlas, Typeface.create(
155 Typeface.DEFAULT, Typeface.BCOLD), ; true, Color.BLACE) ;

156 this.wEngine. getTextureManager() . loadTexture{ pontuacanTextureitlas) !
157 this.wEngine.getFontlanager{) . loadFont{pontuacaoFont}) ;

152 - }

FIGURA 70 — CONTINUACAO DO METODO ONLOADRESOURCES
FONTE: O Autor (2015).

Através do cédigo do método public Scene onLoadScene() é criada a cena do
jogo, onde a cena comega a ganhar forma. Tudo o que foi definido no método
onLoadResources() agora € visualizado na interface da tela, através da criacado da

cena pela scene = NewScene() (FIGURA 71).

157
10 rukblic Scene onlLoadScensedy {

11

1F= A4 BAGQITT B OCRTATH & CFERIL Tl s
1LES SC=nE = NeWw SCEneE|)

1F4

FIGURA 71 — METODO SCENE ONLOADSCENE
FONTE: O Autor (2015).
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A partir dos cédigos do método onLoadScene() € utilizado a AndEngine
AutoParallaxBackground, que cria a movimentagao dos backgrounds, dando o efeito

de que a tela continua em movimento (FIGURA 72).

164

165 f¢ LQUI E DEFENIDO O PLAMNC DE FUNDO

166 final AutoParallaxBackground autoParallaxBackground = new LutoParallaxBackground
187 (0, A PN

165 autoParallaxBackground. attachParallaxEnticy{new ParallaxEntity( A

169 new Sprite{l, alturaTela - this.wParallaxLayerBack.getHeight{}),
170 this.wParallaxLayerBack)))

171 autoParallaxBackground.attachParallaxEntity{new ParallaxEntity(- ,
172 new Sprite{l,40, this.wParallaxLayerMid))):

173 autoParallaxBackground.attachParallaxEntity{new FarallaxEntity{- B
174 new Zprite{l, alturaTela - this.wParallaxlayerFront.getHeight{),
175 this.wmParallaxlayerFront) ) :

176 scene . setBackground{autoParal laxBackground)

177

FIGURA 72 — DEFININDO O PLANO DE FUNDO
FONTE: O Autor (2015).

Nestes cddigos do método onLoadScene() € colocado o passarinho entre a
floresta e as nuvens, gerando a referéncia de centro da imagem para os calculos de

colisdo e € iniciado com o scene.attachChild(passarinho) (FIGURA 73).

177

173 i RQUI © DEFENIDO & POSICAD DO PASSZARINED

179 in: centroXpassarinac = {this.larguraTelsf?)-ithis.passarinacReaiao. getTidth{)fi);
150 in: centrofpassarinic = (this.a_turalelsfZ)=(this.passarirhokegiao.getHeizhei)f2);
151 this.passar.nho = new ?sssarinho{centrofyassarinho, cantrc¥asssarinho,

152 this.passarirhokegiaon,this. largiraTela, this.alturalela);

=X this.passar-nho.seticale( |

154 zoere, attachChilld{passarinho ;

185

FIGURA 73 — DEFININDO A POSICAO DO PASSARINHO
FONTE: O Autor (2015).

Nos codigos do método onLoadScene(), € entregue o controle para o jogador,
obtendo o passarinho que foi criado e entregue a sua referéncia para o
ControleListener e, também, é marcada a posi¢ao do controle e seu tamanho na tela

e passado para rodar na cena (FIGURA 74).
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136
137
138
139
1590
191
192
193
194
195
196
197
195
195
200

J/ LQUI E DEFENIDO O CONTROLE
AnalogOnicreenControl controle = new AnalogOnicreenControl(
;thiz.alturaTe la-this. haseControlelegiaon . getHeight(),
this.camera,this.baseControlefegiso, this.botaoControleRegiao,

: Snewr Controlelnaslogico{this.passarinho)) !

eantrole.getControlbase() .zetblendFunetion(GL10.GL SRC LLPHA,
GL10.GL OME MINUS SRC ALPHA) ;

controle.getControlEBase{) .setlilpha( ¥
controle.getControlBase{).seticaleCenter{l, )V
sontrole.getContralBase() .2etloale(1f)
controle.getControlknoh().set3cale(15) ;
controle,.refreshControlEnohPosition() ;

seene,.setChild3cene{controle)

FIGURA 74 — DEFININDO CONTROLE
FONTE: O Autor (2015).

91

Nos codigos do método onlLoadScene(), na parte que carregam 0s inimigos

do passarinho, o texto da pontuagao, do recorde e retorna a cena pronta do jogo, 0s

inimigos aparecerédo da seguinte maneira: com a relagdo da quantidade de inimigos

a uma determinada pontuacdo, sendo a quantidade minima dos inimigos, a aguia ( 2
) e o gavidao (1) (FIGURA 75).
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155

156 Ff AQUI E DEFINIDOD O3 ININIGOS

157 H for {int 1 = 1; i < 3; i-+) {

135 this.inimigal = new Inimigos{this.irimigolRegiao, *i,
1549 this.larguraTels, this.alturaTela, this.pasgar-_nho,this);
190 this.inimigol.seticale( b

191 seene.attachChild( this. inimigol) .

152 e }

193 H for (int J = 1; 7 < 2; J-+) {

194 this.inimigdz = new Inimigos{this.irimigoZRegiao, *,
195 this.larguraTels, this.alturaTela, this.passsar-nho, this):;
156 this.inimigo:.setidcalel ¥

197 Foene.attachChild( this. ininigoz)y ;

193 o }

124

200 4! AQUI E DEFENIDO & FONTUACAD E O RECOERDE

201 recorde = recordiesvice.getRecorde() .

202 textoPontuacan = new ClangeableText{ 12, , thisz.pontuazaofcnsz,
203 UPAONTUAC LD ™ 4+ poatos + 7 RECOREDE: "+ reccrde - ™ ") ;

204 seene.attachChild{ cex-cPontuacao) ;

2035

206 return scene;

207 - H

FIGURA 75 — CODIGO DEFININDO INIMIGOS
FONTE: O Autor (2015).

Os codigos do método atualizaPontuacao(), que atualiza os pontos, quando o
jogador consegue desviar o passarinho de seus inimigos, sdo guardados no banco
de dados, mas o recorde so € atualizado se o valor da pontuacgao passar do valor do
recorde, quando é analisado pelo this.recordService.novoRecorde(recorde), assim
que a pontuagao passar do recorde, passa a ser atualizado junto ao banco de dados
(FIGURA 76).
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208

e public void atualizaPontuacac(){

210 this.pontos++;

211 & if{this.pontos > this.recorde){

212 this.recorde = thi=.pontos:

i this.recordiervice, novoRecorde(recorde) ;

214 - }

215 this.textoPontuacao,.setText{ "FONTILCLO: " + pontos +

216 " RECOEDE: "+ recorde):

217 [ if (this.pontos % = [} {

218 thi=.inimigol = new Inimigos{this.inimigolRegiao,
219 *1,this. larguraTela, this.alturaTela, this.passarinho, this):;
220 thiz.inimigol.setScale( ¥

221 seene, attachChild{this. iniwmigal)

Z2d & H

223 [ if (this.pontos % = ) {

224 thiz.inimigoZ = new Inimigos{this.inimigoZFRegiao,
225 *1,this. larguraTela, this.alturaTela, this.passarinho, this):
226 this.inimigozZ.seticale( ¥:

227 seene.attachChild{this. inimigoz]j ;

228 - }

Bl - }

FIGURA 76 — METODO ATUALIZAPONTUACAO
FONTE: O Autor (2015).

Nos cédigos do método gameOver() € chamada a intente da game over e, é
mostrado o score (FIGURA 77).

IJ—] rublic woid gameCwves{]{

Bundle bundle = new Bundle():;

bundle.paclong( "ponbos™, pCncos) ;

bundle.patLong{ "record=", recorde);

Intent iatent = new Intent{this, Gamelrrerictivity.class) ;!
intent.patExtraz{(bundl=z):

this.startictivite{intant) ;

this.finish{}):

LY s L - e - -~

[ SR S (3] [ ST L ] [ C [ (3] (3]
T < Tk i B T B
L }

1
T
o

FIGURA 77 - METODO GAMEOVER
FONTE: O Autor (2015).
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Através dos codigos do método onCreateOptionMenu(), o jogo recebe uma
pausa, quando € acionado o pause do dispositivo pelo jogador, e ao liberar o
dispositivo da pause, aparece um menu com as opgdes de continuar ou sair ( public
boolean onOptionsltemSelected(Menultem item)) que verifica qual foi a escolha do
jogador, e a executa (FIGURA 78).

24%

243 ACrrerride

244 o public boolean onCreatedptionzlenu( Menu menu) {
245 mend. add] "Cont i rias Ty

246 men. addd Menu . NONE , B s TERIETY:

2477 return super.onCreatedptionsMenu{menu) ;

248 b ¥

249

250 ACrrerride

251 = public bhoolean onoptionsItemSelected{Menultem item) {
252 E switch {(item.gecItemId{})} {

&3 case

254 this.finish{):

255 break:

256 defanlt:

257 hreak:

25 = 1

259 return super.onoptionsItemdelected{item) ;
260 o ¥

FIGURA 78 — METODO ONCREATOPTIONMENU
FONTE: O Autor (2015).

Classe Passarinho: Esta classe possui uma assinatura herdada da
AndEngine AnimatedSprite, sendo responsavel por dar movimento as imagens PNG,
chamadas de Sprites que representa virtualmente os movimentos dos objetos. E
possivel verificar as variaveis que serdo usadas, tais como a larguraTela e a
auturaTela que sao responsaveis pelos limites laterais, inferior e superior do espacgo
de movimento da Sprite, a aceleragao que é a velocidade padrdo de movimento da
Sprite, uma variavel da AndEngine chamada de PhysicsHander a qual vai ser
responsavel por armazenar os dados do objeto como velocidade, posi¢ao, estado,
etc..., e, ainda, uma variavel (paraTras) que indicara qual o sentido do movimento
(FIGURA 79).
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Fpub’lic class Passarirho extends AnimatedSprite {

priwvate
priwvate
priwvate
private
private

priwvate

finsl hysizsHandler phvsicsHardler ;
int welocidade = ;

int larguralelsas:

int al-uraT=la:;

int acelerazao = H

boolesn raraTras = trae:

FIGURA 79 — CLASSE PASSARINHO

FONTE: O Autor (2015).

Os codigos do método Passarinho(), sédo os principais da classe Passarinho,

sendo o seu construtor, que através dele é criado uma instancia do Passarinho que

recebe pardmetros de orientagdo com a posigao na tela do jogo ( pX, pY), onde a

imagem da Sprite sera pintada (pTiledTextureRegion) e, os limites da tela que sao

definidos por (plarguraTela, palturaTela), criando um parametro de escala que divide

o valor da tela do dispositivo por 1000f, para encontrar um tamanho apropriado para

a tela e depois retorna todas as informagdes do objeto (FIGURA 80).
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1]
15 aublic Passarinho{float pX,. float p¥,
16 TiledTextivreReyion pTiledTe<tureRegiomn,
17 = int plarguraTela, -nt palcuraTela) {
15
19 super{pi, py, pTil=dTextuvreRegion] :
20 thizs.animacaoFadras{) ;
£ this.phy=iczHandler = new Fhy=icsHandler{this) .
22 thiz.registerlpdat=zHandler{this. physicsHandler) ;
23 this.larguraTela = plarguraTela;
=4 this.al-uraTela = paltursTela:
25 Float escala = plarguraTela f H
26
27 = if{escala <0){
28
a9 escala = H
30
3 - ]
2
33 this.se-3cale{escala) ;
34
35 - ]
il = Jublic PhysicgHancler yetPhysicsHandler() {
37
38 return cshysicsHandler ;
39
40 - )

FIGURA 80 — METODO PASSARINHO
FONTE: O Autor (2015).

Os cbdigos do método onManagedUpdate(), sao sobrescritos e sao
responsaveis por indicar ao aplicativo a velocidade padrdo que foi indicada na
variavel velocidade, do movimento e da direcdo, que verifica o limite da tela,
passando para o objeto, o qual ndo recebera mais a velocidade de movimento, no

lago de verificagao constante, atualizando o physicsHandler (FIGURA 81).
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41

42 [irrerride

43 o protzcted void onManagedIpdate{float pliecondsElaps=d) {

44

45 [H if (this.mX < 0) {

45

47 this.phvsicsHandler.setVelocityE{this.velozidade) ;
45 } el=se if (thisz.mwi + this.getHeight{) > this. larcuraTela) {
49

S0 this.physicsHandler. setWVelocitvE(-this.velicidade) ;
51

S& - }

532 H if {this.m¥ < 0} {

54

54 this.physicsHandler.getVelocity¥{this.velozidade) ;
56 } else if (thiszs.mw7 + this.getHeight{) > this.alturaTela) {
57

55 this.phvsicsHandler.setVelocity¥{-this.velicidade) .
£a

=) = 1

61

B2 super .onFanagedlUpdate{ piecondsE lapsed] ;

63

A - H

FIGURA 81 — METODO ONMANAGEDUPDATE
FONTE: O Autor (2015).

Ha trés métodos interligados na classe: ( | ) método mover(float x, float y)
responsavel pela verificagdo do sentido em que o objeto esta se movimentando na
tela de acordo com os comandos do jogador e implementa a visualizagdo do
movimento da Sprite; ( Il ) animacaoVoltar(): - este método é invocado quando ha
movimento no eixo X, sendo o eixo horizontal negativo, indicando movimento para
traz; ( Ill ) animacaoPadrao(), que é usado quando o objeto esta parado ou em
movimento para frente, sendo assim o passarinho tera movimento para frente e para
tras (FIGURA 82).
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1=

66 public void mover{float x,float ¥){

67 [ if{x = 03 {

63 this.animacaocWoltar() ;

A= telsef

7o this.animacaoPadrao() ;

71 o }

T2 this.physicsHandler.setVelocity(x * this.aceleracao,
T3 v % this.aceleracao) ;

T4 b 1

= = public void animacaoVoltar(){

Th = if{lthis.paraTras) {

77 = this.animate{new long[]{this.velocidade,
= this.velocidade,this.velocidade}, 1,5, true) ;
79 this.paraTras = true;

g0 }

g1 }

g2 = public void animacaocPadraod) {

22 4 if({this.paraTrazs){

g1 [+ this.animate{mew long[]{this.velocidade,
85 this.velocidade , this.velocidade} 4,60, true) ;
g6 this.paraTras = false;

g7 }

s H

FIGURA 82 - METODO MOVER
FONTE: O Autor (2015).

Classe Inimigos: E a classe que possui uma assinatura herdada da
AndEngine AnimatedSprite, que é responsavel por dar movimento as imagens PNG
chamadas de Sprites, que representa virtualmente o movimento dos objetos. E
possivel observar as variaveis que serdo usadas como a velocidadeX, a
velocidadeY, que sao responsaveis pela velocidade de movimento padrao da Sprite
em funcdo do eixo X e Y; a larguraTela e a alturaTela que sao responsaveis pelos
limites laterais, inferior e superior do espaco de movimento da Sprite; a variavel
AndEngine PhysicsHander que é responsavel por armazenar os dados do objeto,
como velocidade, posigéo, estado e etc.. e, também, uma variavel Randon que gera
valores aleat6rios para o movimento dos Inimigos e, por fim, uma variavel do tipo
passarinho que sera seu alvo no jogo e a activity onde estardo acontecendo as
interagcdes (FIGURA 83).
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Flpub ic olass Inimigos extends Lnimated3prite

private
private
priwvate
priwvate
private
priwvate
priwvate
priwvate

PhyziczHendler physicsHandler :
float velocidsdeX:;

float wvelocidsdeY:

Random rsndon;

int larguralTela:

int alturaTels:

Passarinko nhassarinho:
PassarinkoEmFugs activity:

FIGURA 83 — CLASSE INIMIGOS
FONTE: O Autor (2015).
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O método Inimigos() é o principal método da classe Inimigos. No construtor é

criada uma instancia de Inimigos que recebe os parametros de orientagdo, uma

velocidade (pVelocidade), onde a imagem da Sprite sera pintada com

(pTiledTextureRegion), os limites da tela definidos por plarguraTela. E palturaTela, o

objeto de interagdo ppassarinho e o ambiente pactivity, que € criado um parametro

de escala que divide o valor da tela do dispositivo por 1000f para encontrar um

tamanho apropriado para a tela do jogo e, por fim retorna essas informagdes do

objeto, e os objetos surgem no fim da tela sédo iguais ao tamanho dela (FIGURA 84).
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19

20 public Inimigos{TiledTextureRegion pTiledTextureRegion, float
21 pWelocidade,

22 int plargura, int paltura, Passarinho ppassarinho,
23 g FazsarinhoEwFuga pactivity) {

24 super{-1, -1, pTiledTextureRegion) ;

25 this.physicsHandler = new PhysicsHandler{this) ;

2R thieg.regizterlUpdateHandler{thig. phyaicsHandler):

a7 this.randon = new Random() ;

28 this.velocidadeX = getVelocidadeX({) ;!

29 this.velocidadeY = getVelocidade¥() ;!

30 thie. larguraTela = plargura:

31 this.alturaTela = paltura;

32 this.passarinho = ppassarinho;

33 this.activity = pactivity;

34

35 this.physicsHandler.setVelocity{-this.velocidadeX,

36 this.velocidade¥) ;

37 this.szetPosition{this. larguraTela, this.getPosicaocoInicial{)):
ag Float ezcala = larcuraTels f !

im g if{escala <0} {

40 escala = H

41 = }

42 this.zet3eale{eacala)

43 = 1

FIGURA 84 — METODO INIMIGOS
FONTE: O Autor (2015).

Os codigos do método onManagedUpdate(), sdo responsaveis por passar ao
aplicativo a velocidade, com um valor aleatério que é gerado por private float
getVelocidadeX() e por private float getVelocidadeY(), utilizados nas variaveis
velocidadeX e velocidadeY, em relacdo ao movimento e a direcdo. Juntamente, &
verificado que chegando no limite da tela, a pontuagao é incrementada, e o lago de
vereficagdo é constante, atualizando o physicsHandler para evitar desperdicio de
objetos, que nado sdo destruidos ao chegar no final da tela e, sim, reutilizados

novamente permanecendo em um ciclo, na activity (FIGURA 85).
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@Owverride
E protected void onManagedUpdate(float plecondsElapsed) {
= if {this.m¥ < 0} {

thiz.physicsHandler. setVeloeity(-this.ve locidadeX, -this.velocidadeY) ;

} else if {this.m¥ + this.getHeight{} > this.alturaTela) {

this.phvysicsHandler.setVelocity({-this.velocidadeX,-this.velocidade¥) ;

= if {(this.ni < 0} {

this.setPosition{this,. larguraTela, this.getPosicaolnicial());

this
this
this
this

welocidade = getVelocidadeZ() !

welocidadeY = getVelocidade¥() !
physicsHandler.setVelocity{-this.velocidadeX, this.velocidadeY):;
Jactivity.atualizaFontuacaoi) ;

S/ LQUI DEFINE &L COLISLO = GAMEOVER
=] if{this.collidesWith{this.passarinho)){

thiz.activity. gamelrer()

super.onlManagedUpdate{ plecondsElapsed) ;

FIGURA 85 — METODO ONMANAGEDUPDATE

FONTE: O Autor (2015).
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Os codigos do método getVelocidadeY() sdo responsaveis por manter uma

dindmica aleatoria no movimento vertical dos objetos Inimigos (FIGURA 86).

44
45
4
47
15
43
a0

=] privace float getVel ocidade¥() |

retarn [this.randon.nextBoolesn{) ? this.randon.nextFliac{)

*

this, randon.nextFloat{) * (-S0));

FIGURA 86 — METODO GETVELOCIDADEY
FONTE: O Autor (2015).
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Os codigos do método getVelocidadeX() sdo responsaveis por manter uma

dindmica aleatoria no movimento horizontal dos objetos Inimigos (FIGURA 87).

51
L2
53
54
55
S6

=

private £flaat getWelocicadeX[ )

return {(this.randon.nextInt{z)+1) * ;

FIGURA 87 - METODO GETVELOCIDADEX
FONTE: O Autor (2015).

Por fim os cdédigos do método getPosicaolnicial() sdo responsaveis por voltar

a posicao das dindmicas aleatodria, dos movimentos verticais e horizontais dos

objetos Inimigos a posigao inicial (FIGURA 88).

o -]

= O

(L T T Ty Y ) [ A1
]

-

public floabt gztPosizaoclnicial){

return this.randon.nextFloat{) * this.alturaTela:;

FIGURA 88 — METODO GETPOSICAOINICIAL
FONTE: O Autor (2015).
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CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho de conclusao de curso foi demonstrar a realizagao

do desenvolvimento de um jogo 2D para a plataforma Android.

Desta forma observa-se que para a escolha do desenvolvimento de um
projeto € necessario optar por uma solugao que traga melhor beneficio, em termos
de eficiéncia, custo e tempo de desenvolvimento para a sua construcao. Foi através

deste conhecimento que foi usada a plataforma Android SDK.

Para a conscientizagdo do conhecimento do Sistema Android, houve a
necessidade de expor um pouco sobre o histérico, definicdo, arquitetura da
plataforma e sobre as ferramentas utilizadas tais como: Dia, Gimp, Eclipse, Android
SDK, Java JDK, SQLite, ADT plugin e a AndEgine (GLS2).

Foi verificado que nos testes de funcionalidade o jogo apresentou um bom
desempenho de performance e os botdes como também as telas, ficaram dentro das
expectativas de configuragcdo. Ainda foi observado que falta implementar alguns
ajustes e com possiveis melhorias futuras, é possivel tornar este trabalho melhor e

mais completo.

Ao fim deste trabalho, advindo do desenvolvimento deste aplicativo (Jogo),
pretende-se disseminar e incentivar o estudo e a criagdo de jogos as pessoas que
desejam iniciar no desenvolvimento de jogos, demonstrando o conhecimento obtido

no decorrer deste curso.
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