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INTRODUÇÃO 
� Problemas relacionados ao ensino 

� Falta de interesse 
� Complexidade 

� Criação de framework 
� Interesse dos alunos por jogos 
� Oferecer desafios divertidos 

� Utilização de dispositivos móveis 
� Smartphones e funcionalidades 
� iPhone é ideal para jogos 



OBJETIVOS DO TRABALHO 

� Converter framework desenvolvido em Java para 
Objective-C 

 

� Mapear funcionalidades existentes no Furbot em 
Java para Objective-C 

 

� Criar aplicações para iPhone utilizando o 
framework convertido 

 



FURBOT 



FURBOT 

� O que é ? 
� Framework voltado para ensino de algoritmos 
� Permite a criação de aplicações com poucos comandos 
� Desenvolvido por professores da Furb 
 

� Como funciona? 
� Interface consiste na representação de um mundo 

bidimensional 
� Aluno codifica objetos do mundo 
� Exercícios são repassados através de arquivos XML 

 
 

 



FURBOT – INTERFACE DO MUNDO 



FURBOT – CODIFICAÇÃO DA LÓGICA DE CONTROLE 



FURBOT – ESPECIFICAÇÃO DE EXERCÍCIO EM XML 



FURBOT - PACOTES 



FURBOT – PACOTE FURBOT 





FURBOT – PACOTE EXCEPTION 



IPHONE OS 





COCOS2D 



COCOS2D 

�O que é ? 
�Projeto open-source 
�Baseado em versão na linguagem Python 
�Segue o padrão de desenvolvimento MVC 
�Não permite multi-thread 
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JAVA X OBJECTIVE - C 

� Semelhanças 
� Baseadas em ANSI C 
� Orientação a objetos 
� Garbage collection 

 

� Diferenças 
� Sintaxe 
� Construtores 



TRABALHOS  CORRELATOS  



TRABALHOS CORRELATOS 

Aplicação Voltado para o 
ensino 

Aprendizado de 
algoritmos 

iPhone Jogo 

Greenfoot X X 

Gorillas X     X X 

M-Geo X X 

Skattjäkt X X 



DESENVOLVIMENTO 
 

 



DESENVOLVIMENTO 
� Criar aplicações bidimensionais para iPhone 
� Utilizar arquivos XML para armazenar configurações 
� Mapear interações via teclado para interação de interface 

multi-touch 
� Converter framework de Java para Objective-C 
� Permitir executar aplicações desenvolvidas usando o iFurbot 

no iPhone 
 

� Ferramentas utilizadas 
� XCode / Instruments / iPhone Simulator 
� cocos2d 
� Cocoa Touch / Core OS 

 





IFURBOT – PACOTE ADICIONAIS 





ACELERÔMETRO - INTERFACES 



ACELERÔMETRO – TELA ENUNCIADO 



ACELERÔMETRO – TELA PRINCIPAL 



ACELERÔMETRO – TELA CONSOLE 







VELOCIDADE DA EXECUCAÇÃO 



VELOCIDADE DA EXECUCAÇÃO 



IFURBOT X TRABALHOS CORRELATOS 

Aplicação Voltado para o 
ensino 

Aprendizado de 
algoritmos 

iPhone Jogo 

Greenfoot X X 

Gorillas     X X 

M-Geo X X 

Skattjäkt X X 

Sist. de gerenc. de objetos de 
aprendi. para dispositivos móveis 

X 

iFurbot X X X 







RESULTADO E DISCUSSÃO 

� Criação de novas classes para atender os requisitos 

� Gerenciamento manual de memória 

� Controle multi-thread 

� Mantida nomenclatura das classes e métodos 

� Mudança da finalidade da classe MundoVisual 

� Uso de cocos2d permitiu maior abstração de classes 
visuais 

 

 

 



CONCLUSÃO 

� Framework totalmente convertido 

� Requisitos levantados foram alcançados 

� Utilizada ferramenta ObjectAlloc para corrigir 
problemas de vazamento de memória 

� Utilizada aplicação Gorillas como fonte de 
informações sobre cocos2d 

� Limitações que existem ao utilizar o iFurbot  

 



EXTENSÕES 

� Maior integração do iFurbot com recursos oferecidos 
pelo framework cocos2d 

� Oferecer a funcionalidade de multi-jogadores utilizando 
o recurso de multi-touch 

� Adicionar eventos no mundo do iFurbot como 
terremotos utilizando o recurso de acelerômetro 

� Permitir que o aluno possa ativar e desativar as funções 
de acordo com o que for solicitado no exercício 

 


