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Proposta

e Consulte no Moodle o texto contendo a descricao
detalhada do projeto

e Eventuais correcOes serao feita apenas no texto do
projeto e nao nesta apresentacao



Proposta

e Criar um jogo com as caracteristicas do TETRIS,
utilizando Java e 0s conceitos e programacao
orientada a objetos vistos no curso

e O jogo deve conter 2 fases, cujo layout pode ser
definido pelo grupo

e Grade minima de 10 x 18 (largura x altura)
e Uma das fases deve conter objetos fixos no cenario

e Elemento do jogo a serem implementados
e Pecas do jogo
e Objetos do cenario



Proposta

e Atela principal do jogo também deve ter

e Pontuacao atual do jogador
e Fase atual do jogo (1,2)
e Proxima peca

e Também deve ser implementada uma funcionalidade
para salvar o jogo a qualquer momento, de modo que
0 J0gOo possa ser carregado ao iniciar o aplicativo

e Usar Serializacao
e Teclas de atalho ou botoes



Definicoes

e Pecas
e O, T,S,ZJ,L

ekt

Criadas no topo (centralizado) do cenario
Descem com velocidade constante

Setas do teclado movem para esquerda e direita
Seta para baixo acelera a descida

Descida para quando houver chogque vertical




Definicoes

e Pecas

e RotacoOes sao feitas
pela barra de espaco
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Definicoes

e Pecas
e Sempre que uma linha for preenchida, ela deve ser
removida
0 Uma linha: 50 pontos
0 Duas linhas: 200 pontos
o Trés linhas: 80 pontos
o0 E assim por diante
e Se houver obstaculo fixo na linha, remover apenas
elementos das pecas

e A cada 1000 pontos, velocidade de descida das pecas é
Incrementada em 30% da atual



Definicoes

e Objetos do cenario

e Objetos de fundo ou obstaculos

e Nenhum desses objetos pode se movimentar, porém
alguns sao transponiveis (apenas fundo) e outros nao
(obstaculos)

e Defina esses objetos de forma que o cenario fique
bonito



Exemplos




Exemplos
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Exemplos
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Projeto em Java

e Sera fornecido um framework em Java (componentes
de software) sob o qual o jogo deve ser desenvolvido

e Atualizacéo de interface grafica usando Threads
e Estrutura de classes pré-definidas

e Os grupos deverao implementar

e Os objetos que o jogo deve conter
e A maneira como 0S objetos irao se comportar
e Particularidades da comunicacao entre os objetos



Projeto em Java

e Atela do jogo é dividida em forma de grades
e Cada elemento do jogo ficard em uma celula da grade

e Agrade € o elemento minimo do cenario
e Cada peca ocupa gquatro grades

e Elementos intransponiveis s6 podem se movimentar
guando nao chogue em nenhuma grade



Diagrama de Classes

PY Pacote Control i GameController

o +vaid drawsllElementsiarravList=Element= elemarray, Graphics o)
o +yaid processAllElementsiarrayList=Element= g)
o +haoolean isValidPasition{ArrayList=Element= elemarray, Element elem)

s GameScreen =+ Main

%1 -Lolo lolo

& - ArrayList=Element= elemdArray

X i+ static void main{Strinall args)
& - GameCantroller contraller

srGamescreeni

o+vaid addElement(Element elern

o +vaid removeElement(Element elerm)
O +void paint{Graphics gOQld)

C+yoid gad

o +yaid keyPressed(keyEvent g)
+yaid keyTyped(keyvEvent g)

o +yaid keyREeleasedikeyBEvent )




Diagrama de Classes

o Drawing

e Pacote utils

B ~ static GameScreen screen

i+ static GameScreen getGameScreen()
i+ static void setGameScreen{GameScreen newScreen)
L+ static void draveiGraphics o, Imagelcon imagelcon, double v, double ¥

(2 Position (o Consts
m+finalintWisl k, STEP DEC PLACES M+finalint CELL SIZE
B0 -intx H+finalint NUM CELLS
B -inty [l +final String IMG_PATH
&0 -int previousx @ +final int DELAY SCREEM LUPDATE
0 - int previousy

&+ Positionfint 2, inty)

o +hoolean setPositiondint ¥, inty)
D+int geto

o+int getyd

o +hoolean comeBack)

o +hoolean maovellpd

o +hoolean maoveDown()

o +hoolean maveRight!)

D +hoolean movelLeft(




Diagrama de Classes

e Pacote elements

==ghstract==
s Element

TJ#lmagelcon imagelcon
T1#Position pos
Jgbhoolean isTransposahle
“ghoolean isMortal

“p g Element(String imagehlame)

o +hoolean overlapElement elerm)
o+ 5tring getStringPaositiond

o +hoolean setPosition(int ¥, inty)
D+boolean isTransposabled

D+hoolean ismortal)

o +void autoDraw(Graphics o)
D+boolean movelJpd

o +hoolean moveDown()

o +hoolean moveRight

o +hoolean movelLeft)

o +void setTransposablethoolean isTransposahble)

s Skull {5 Fire

5 Lolo

m+finalint TIMER._FIRE
&0 -int contintervals

f+final int DELAY MOWIMEMT
&0 -int countDelay

S+ Skull{String imagehame)
O +yoid autoDrawiGraphics o)

G+Fire(String imagehlame)
O +void autoDraw(Graphics o)

&+ Laola(String imageMame)
o +void autoDrawiGraphics o)
o+void hackToLastPosition)




Diagrama de Classes

e Implementacao obrigatoria

e Classes gue herdam da classe Element
0 Classes para as pecas
0 BackgroundElement

0 Pense na melhor forma de implementar a estrutura de
classes usando Element (heranca, polimorfismo...)

0 Se achar necessario, vocé pode alterar a estrutura da
clasee Element

e Classe Stage
O Representa um cenario
0 Contem 0s objetos de um cenario
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Informacoes

e Os grupos podem alterar as classes do framework
fornecido a vontade

e E apenas um pontapé inicial

e Dicas

e \océ pode utilizar screenshots do proprio jogo e
recorta-los em algum editor de imagens (paint, gimp,
photoshop, ...) para obter as imagens do jogo, ou obté-
las na internet.

e Estude com calma a relacao entre as classe. O bom
entendimento facilita a criacao do seu projeto

e Teste cada nova funcionalidade. E muito mais dificil
identificar erros depois de inserir muitas funcionalidades



Informacoes

e Grupos

e 2 a4 alunos

e Informar por email os componentes do grupo até dia
01/04/18

e Seja criativo! Tente colocar mais funcionalidades do
gue o exigido
e Animacoes (objetos, transicoes entre as fases, ...)

e Sons
o ...



Informacoes

e Entrega
o Até 24/06/18

e Projeto do NetBeans (ou outro formato, com instrucoes)
e PDF contendo

0 Nome e numero USP dos integrantes

0 Outros esclarecimentos (se necessario)
e Javadoc
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