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INTRODUCAO

Problemas relacionados ao ensino
Falta de interesse
Complexidade

Criacao de framework
Interesse dos alunos por jogos
Oferecer desafios divertidos

Utilizac&o de dispositivos moveis
Smartphones e funcionalidades
IPhone ¢ 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 aplicacOes para iPhone utilizando o
framework convertido



® FurBsoT




FURBOT

Oqueé?
Framework voltado para ensino de algoritmos
Permite a criacao de aplicacoes com poucos comandos
Desenvolvido por professores da Furb

Como funciona?

Interface consiste na representacao de um mundo
bidimensional

Aluno codifica objetos do mundo
Exercicios s&o repassados através de arquivos XML



FURBOT — INTERFACE DO MUNDO

|2) Mundo do Furbot v 16 [ESREE )
Faca o furbot andar pelo mundo em Bon -, St
zigue-zague horizomtal e deixar um o
rastro com o nimero do passo Velocidade :
que ele executou. - 1

e
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FURBOT — CODIFICACAO DA LOGICA DE CONTROLE

public volid inteligencia() throws Exception |
aridarDireita(); // Movimenta o robo para direl

diga("Andei para direita.”); // Imprimi mensagem na

andarkbaixo(); // Movim=nca o rdbo para baix
diga(”Andei para baixo."); J/ I

rongals

ImPpriml EENIagcsE Ng Conscle




FURBOT — ESPECIFICACAO DE EXERCICIO EM XML

<furbot>
<egnunciado>
Exercicio 1. &lt;bré&gt;
Faca o robo andar ate a ultima posicao da linha. &lt;br&at;
Lembre-se de que as coordenadas sempre serao fornecdas como (x,y).&lt;bré&gt;
A primeira coluna e linhas sao a de numero ZERO.
</enunciado>
<mundo>
<qgtdadelin>8</qtdadelLin>
<qgtdadeCol>8</qtdadeCol>
<gxplodir>true</explodir>
</mundo>
<robo>
<x>0</x>
<y>0</y>
</robo>
</furbot>




FURBOT - PACOTES




FURBOT — PACOTE FURBOT

sinterfaces winterdaces «8numenatio
FinalizouExecucaolistener DisseramlListensr DHrecao
Parede
wintarfaces
ListenerMundo
winterfacss ObyjetoDoMundoAdapier Projetil
£5 ObjetoDoMundo & <]
i
MundoFurbot-Mapaldodel ﬁ
Furbod Booleana
A Humero
MundoF urbot % Alien
AlienMowvel
FurbotdAvancado
f“"l; Tesouro
MundoVisual MundoFurbot::MapaRenderer




FURBOT — PACOTE SUPORTE




FURBOT — PACOTE EXCEPTION

LimiteExcepbon ObjR sdoE Son
BateuExcephon
AcabouEnergiaExcepbon MundoException

{]—_._ NHaoEraParaEstarAquiException




® PHONE OS




IPHONE OS

Sistema operacional

Utilizado pelos dispositivos iPhone e iPod Touch
Fornece SDK para desenvolvimento

Possui tecnologias divididas por camadas de abstracao

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS




® cocos2D




cocos2D

Oquee?

Projeto open-source

Baseado em versao na linguagem Python
Segue o padrao de desenvolvimento MVC
Nao permite multi-thread



C0C0S2D — PRINCIPAIS CLASSES

Scene

Introdugédo => Fase 1 > Fase 2

{t

Fim do jogo <




JAVA X OBJECTIVE - C

Semelhancas
Baseadas em ANSI C
Orientacao a objetos
Garbage collection

Diferencas
Sintaxe
Construtores



@ TRABALHOS CORRELATOS




TRABALHOS CORRELATOS

Aplicacéo Voltado para o Aprendizado de iIPhone Jogo
ensino algoritmos

Greenfoot
Gorillas X X X
M-Geo X X

Skattjakt X X




@ DESENVOLVIMENTO




DESENVOLVIMENTO

Criar aplicacoes bidimensionais para iPhone
Utilizar arquivos XML para armazenar configuracoes

Mapear interacOes via teclado para interacao de interface
multi-touch

Converter framework de Java para Objective-C

Permitir executar aplicacoes desenvolvidas usando o iFurbot
no iPhone

Ferramentas utilizadas
XCode / Instruments / iIPhone Simulator
cocos2d
Cocoa Touch / Core OS



IFURBOT — PACOTES




IFURBOT — PACOTE ADICIONAIS




IFURBOT — PROCESSO INICIAL




ACELEROMETRO - INTERFACES

Principal




ACELEROMETRO — TELA ENUNCIADO

-(void) atualizaPosicoesTelaEnunciada {
CG51ze dimensoes = [[Director shoredDirector ]| winSize];

if {[[Director sharedDirector] devicelrientation] == CCDeviceOrientationPortrait) {
[menuTelaEnuncindo setPosition: CGPointMoke{dimensoes.width,/2,1808)];
[enunciodo setPosition: CGPointMake(dimenzoes.width/2-58, 388)];
[eriunciado setContentSize: CGSizeMake(200,408)];
[teloEnuciode changeWidth: dimensoes.width height: dimensoes.height];
} else {
[menuTeloEnunciodo setPosition: CGPointMoke{dimensoes .width/2,58)];
[erunciodo setPosition: CGPointMoke{dimensoes.width/2+38,1568)];
[erunciaodo setContentSize: CGSizeMake(488,288)];
[teloEnuciodo changeWidih: dimensoes.width height: dimensoes.height];




ACELEROMETRO — TELA PRINCIPAL

-(void) otualizaoPosicoesTeloPrincipal {
CGSize dimensoes = [[Director shoredDitrector] winSize];

if {[[Director shoredDirector] devicelrientation] == CCDevicelrientationPortroit) {
[menuTelaPrincipal alignltemsHorizontal lyWithPodding: 4];
[penuTelaPrincipal setPosition: cop({dimensoes.yidth-168,503];
[telaPrincipal changeWidth: dimensoes.width height: dimensoes.height];

alse

: [mE'ELJTEEﬂF't‘lFrClpEII. alignltemsVertical IyWithPadding: 4];
[menuTelaPrincipal setPosition: ccp(dimensoes.width-36,158)];
[telaPrincipal changeWidth: dimensoes.width height: dimensoes.height];




ACELEROMETRO — TELA CONSOLE

- {void)atualizarPosicoes {

CATransform3D rototionTransform = CATransform3DIdentity;
[conzole. layer removehl lAnimations];

UIDevicelrientation interfoceOrientation = [[UIDevice currentDevice] orientation];
Ch5ize dimensoez = [[Director shareddirector] windize];

CoRect contentRect = CGRectMoke{d, 8, dimensoes.width, dimensoes.height);
console.bounds = contentRect ;

if (interfocelrientotion == UllnterfoceOrientotionPortrait)
rotationTransform = CATranzform3DRotate(rototionTransform, 3.1415%%2, 8.8, 8.8, 1);
else if (interfacelrientation == UlInterfocelrientationLandscapeRight’)
rotationTransform = CATransform30DRotate!rotot{onTronsfore, 3.14159/2, 8.8, 8.8, 1);
else
rotationTransform = CATronsform3DRotaterotationTronsform, 3.1415%.(3.14165/2%, 8.8, 8.8, 1);

console, layer.transform = rotationTronsform;
botaoTelaPrincipol .frome = CGRectMake{dimensoes.width/2-88, dimensoes.height-48, 158, 30);
viewLog.frome = CoRectMake(d, 8, dimensoss.width, dimensoss.height-58);

} r




FUNCIONALIDADE DE DIRECIONAL

+(void) usarTeclas {
[[Director sharedDirector] setDevicelrientation: UllnterfacelrientationLandscapeleft];
[euMesmo crientotionChanged: nil];
[ [euMesno mundofurbot] desativorAutoRotate];
[euMesmo ativarDirecional];
[[NShNotificationCenter defaultlenter] removelbserver: self];

}

—{BOOL ) verificaTeclaPressionada:(NSInteger) tecla pontoPressionodo: (CGPoint ) ponto {
CGRect Tect;

switch (teclia) {

case ACIMA:
rect = CGRectMake(47, 55, 9, 38);
break ;

coss ABAIKD:
rect = CGRectMake(47, 15, 9, 38);
break ;

case ESQUERDA:
rect = CGRectHoke(16, 45, 38, 9);
break :

cose DIREITA:
rect = CGRectMake(B56, 45, 38, 9);
break ;

detoult:
breaak

return CoRectContainsPoint(rect, ponto);




USANDO O DIRECIONAL




VELOCIDADE DA EXECUCACAO

-(B0OL ) ccTouchesBegan:(NSSet *)touches withEvent:{UIEvent *)event |

UITouck* touch = [touches onywlbject];
locat tonBegan = [[Director sharedDirector] convertCoordinate: [touch locotionInView: touch.view]];

if (botaolirecional 1= nil) {
if {[zelf verificaTecloPressionoda: ACIMA pontoPressionodo: |ocationBegan])

[zelf pressionadaTecla: ACIMA];
else if ([self verificaTeclaPressionada: ABAIXD pontoPressionodo: locotionBegan])

[zelf pressionadaTeclal ABAIXO]:
else if {[self verificaTecloPressionada: ESQUERDA pontoPressionado: locatior8egan])

[self pressionadaTecla: ESQUERDA];
elze {f ([self verificaTecloPressionado: DIREITA pontoPressionodo: locationBegon])

[zelf pressionqdolecla: DIREITA];
¥

return kEventHandled;




VELOCIDADE DA EXECUCACAO

-(BOOL ) ccTouchesEnded: (NSSet *)touches withEvent:{UIEvent *)event {
UITouch* touch = [touches anvlbject];
ChPoint l[ocationEnded = [[Director sharedDirector] convertCoordinote: [touch locotioninView: touch.view]];

if {(movTouch) {
double tespo = [mundoFurbot tempoEspera];

if (fobs{locationBegan.y-locotionEnded.y) < of FSetMoveTouchY) {
if {locotionEnded.x » locationBegan.x+of f3etMoveTouchdl) {// right
if (tenpo-of fSetTempoEspera < @)
[mundoFurbot setTempoEspera: 8];
&lss
[mundoFurbot setTempoEspera: tempo—of fSetTempoEspera];
1 else if (locotionEnded.x < locotionBegon.x—of fSetMoveTouchxy {
[mundoFurbot setTempoEspera: tempo+offSetTempoEspera];
¥
}

movTouch = FALSE;
} else {

return kEventHandled;




IFURBOT X TRABALHOS CORRELATOS

Aplicacao Voltado para o Aprendizado de iIPhone | Jogo
ensino algorltmos

Greenfoot
Gorillas X X
M-Geo X X
Skattjakt X X
Sist. de gerenc. de objetos de X

aprendi. para dispositivos moéveis
IFurbot X X X




TEMPLATE PARA CRIACAO DE PROJETO

000 New Project

Choose a template for your new project:

Kernel Extension
Standard Apple Plug-ins
Static Library
Other

M \
' iPhone OS ﬁ ﬁ -
Library cocos2d-0.8.1~-rc iFurbot Navigation-based OpenGL ES
Application application Application Application
‘;J Mac 05X pp PP pp pp
Application .
Audio Units ﬁ - 4
Automator Action & &
Bundle Tab Bar Utility Application View-based Window-based B
Command Line Utility Application Application Application v
Dynamic Library
Framework Description
Java

( Cancel ) (Choose,..)

W




TEMPLATE PARA CRIACAO DE PROJETO

0006 m| Exercicio.m - Exercicio =)
Simulator - 3.1 | Debug | Exercicio ~ &~ ‘& ‘ o Q- String Matching b
Overview Action Bulld and Co  Tasks  Info Search
Groups & Files i File Name 4 A Code o | A |©
v [ Exercicio B || Exercicio.m v 4
»|_]iFurbot
v|_|Classes
'] Exercicio.h
[w] Exercicio.m
» || Other Sources
» [ | Resources
» [ | Frameworks
» ] Products
» (@ Target: - —

s 4  » [AExerciciom:24 §  <No selected symbol> 3 <, "™ C. #. B &
» <4 Executables 77 a
» [B Errors and Warnings /4 Exercicioappbelegate.n [
v { Find Results // Exercicio
» (1% Bookmarks i
» E4 sCM // Created by Marco on 12/11/09.

— /4 Copyright __MyCorpenyNone.. 2009, All rights reserved.

@ Project Symbols - /7
» (@ Implementation Files
» [&5] NIB Files Hivport "MundoVisual .h*

#wport “Exercicio.h”
@irpleventat ion Exercicio
+(void) wundoVisual {
[MundoVisual iniciar:d"Exercicio.ml™];

}
~{vold) intaligencio {

/7 impleventar esse witodo
}
Berd




RESULTADO E DISCUSSAO

Criacao de novas classes para atender os requisitos
Gerenciamento manual de memoria

Controle multi-thread

Mantida nomenclatura das classes e métodos
Mudanca da finalidade da classe MundoVisual

Uso de cocos2d permitiu maior abstracio de classes
visuais



CONCLUSAO

Framework totalmente convertido
Requisitos levantados foram alcancados

Utilizada ferramenta ObjectAlloc para corrigir
problemas de vazamento de memoaria

Utilizada aplicacao Gorillas como fonte de
Informacdes sobre cocos2d

LimitacOes que existem ao utilizar o iFurbot



EXTENSOES

Maior integracao do iFurbot com recursos oferecidos
pelo framework cocos2d

Oferecer a funcionalidade de multi-jogadores utilizando
0 recurso de multi-touch

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

Permitir que o aluno possa ativar e desativar as funcoes
de acordo com o que for solicitado no exercicio



