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INTRODUCAO

Na atualidade, as tecnologias evoluiram a um ponto que oferecem grande mobilidade a seus
usuarios. Neste momento surgiu a necessidade de criarmos softwares que posam exercer fungdes
em dispositivos mdveis, que devem ser similares as realizadas em Desktops ou até iguais.
Analizando o mercado atual é possivel perceber que o Android é o sistema operacional com maior
abrangéncia no mercado de dispositivos moveis, chegando a 79% das preferéncias em smartphones
no mundo em 2013 segundo a firma Strategy Analytics, porém por ser uma tecnologia recente
existe ainda uma falta de aplicativos em determinadas areas.

O foco desse projeto € a producdo de jogos para serem utilizados em teste de técnicas de
inteligéncia artificial e também para proporcionar aprendizagem de jogos que melhoram o
raciocinio logico, realizando assim a aproximacdo da forma de aprendizagem da maquina com a
forma de aprendizagem humana, como € o caso do jogo de cac¢a da lebre e cachorros, o qual foi
produzido para aplicativos moveis no decorrer desse projeto.

Durante o projeto é inevitavel encontrar empecilhos, erros nos programas de desenvolvimento sao
0s mais comuns, mas também existe a dificuldade de escolher o melhor método para estruturar o
software, por se tratar de um sistema operacional recente ainda existem muitas divergéncias na hora
de escolher a melhor forma de desenvolvimento e pouco material disponivel.

Nessa linha o projeto visa buscar uma melhor forma para desenvolver jogos e a melhor metodologia
para implementa-los, utilizando o padrdo de projeto MVC para aumentar as formas de uso, assim
fazendo com que se possa testar as técnicas de inteligéncia artificial e serem utilizados para a
aprendizagem de jogos especificos como é o caso do jogo lebre e cachorro produzido no projeto.

METODOLOGIA
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Para o desenvolvimento do projeto foi optado pela escolha da IDE Eclipse Juno 4.2, disponivel
gratuitamente para download no site http://www.eclipse.org/juno/, a escolha se deu pelo fato de ser
uma boa ferramenta para a finalidade em questdo, ocorrer a sua citagcdo em varios foruns destinados
a debates sobre o desenvolvimento para o Android e por ser uma ferramenta gratis onde o usurario
pode a modificar como desejar.

Além da IDE é necessario a instalacdo de um Plug-in chamado SDK, é a sigla de Software
Development Kit, ele é disponibilizado gratuitamente no site
http://developer.android.com/sdk/index.html, no caso da IDE Eclipse basta somente instalar o Plug-
in e escolher as versdes do Android para qual se deseje programar.

Na hora de escolher a versdo deve se levar em conta que muitos dispositivos ainda utilizam versoes
antigas por isso uma boa escolha € a versdo 1.8, observando-se que ela serra aceita pela maioria dos
dispositivos com Android do mercado..

Onde o Java é utilizado como o motor do programa sendo com ele que serdo criados 0s métodos e
funcbes do programa, bem como todo o gerenciamento dele, exercendo assim a funcdo de parte
principal.

O XML e responsavel pela parte grafica do programa e € nele que sera controlada a parte de
imagens e forma como seré a visualizagdo do programa e sua estrutura, também é responsavel por
ajudar no controle do programa, apesar de ser no Java que se criam 0s métodos que controlam o
software é no XML que eles serdo chamados, realizando o gerenciamento conforme o desejo do
usuario.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo desenvolvido foi o da lebre e cachorros, onde o jogador possui trés pecas sob seu controle
representando os cachorros, enquanto isso a inteligéncia do jogo controla uma peca que representa a
lebre.

O objetivo do jogador é impedir que a lebre atravesse pelos cachorros e tentar encurralar a lebre
para que a mesma fique sem movimentos, caso isso ndo ocorra o jogador perde a partida. Além
dessa regra existem as que controlam as jogadas onde o jogador pode mexer suas pecas apenas para
frente ou para os lados, nunca para tras, em diagonal ou sobre a peca que representa a lebre. Por sua
vez a lebre possui seu movimento livre entre as casas vazias, ou seja, ela é impedida apenas de
ocupar as casas onde estdo as pecas que representam os cachorros e de passar sobre elas.

A figura 1 mostra como € organizado a estrutura do jogo, onde cada quadrado metalico representa
uma posi¢ao do tabuleiro, o qual serd acionado somente apds o jogador pressionar o botdo “Novo
Jogo”.
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Figura 1 - Estrutura béasica do jogo

A seguir a figura 2 mostra como sdo dispostas as pecas no inicio da partida, no qual os quados azuis
representam o jogador, o quado vermelho representa a maquina, posicionadas aos extremos do
tabuleiro representando os oponentes. Os quadros verdes representam as posicdes livres dentro do
tabuleiro.
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Figura 2 - Estrutura das pecas no jogo

Durante o jogo existem dicas para o jogador de onde ele podera posicionar suas pec¢as, mostrando as
possibilidades de jogo, conforme figura 3, porém nédo informa a melhor estratégia a ser utilizada,
como mostra na imagem trés, quando for selecionar a peca a ser movimenta a mesma tem sua cor
apagada e sdo marcadas em amarelo as posicGes para onde é possivel fazer a movimentagdo, que
deve ser apenas uma posicao de cada vez.
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Figura 3 - Dicas do jogo

Os movimentos entre 0s jogadores sdo alternados, assim cada vez que o jogador movimenta uma de
suas pecas a inteligéncia do jogo movimentara a peca que representa o inimigo, como € o caso da
figura 4, onde o jogo tentara ir cada vez mais a frente ou para as laterais do tabuleiro buscando
desviar as pecas do jogador de forma que ela possa ultrapassar por uma delas e terminar a partida
com a menor quantidade de movimentos possiveis a serem realizados.

A movimentacdo da pecga vermelha € feita de maneira aleatoria, onde o codigo verifica se a posi¢do
sorteada estiver livre e assim movimenta a peca casso contrario faz um novo sorteio e se ndo for
possivel movimenta-la para nenhuma posicdo o0 jogo € dado como encerado e o jogador é o
vitorioso.
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Figura 4 - Movimento do jogo

Toda vez que o jogador realizar um movimento ocorre um teste no software que verifica se a jogada
é valida ou invalida, quando a jogada for invélida é retornado na tela o nimero da posi¢do
selecionada, onde ela é descrita como invalida, visualizado na figura 5, isso ocorrera caso tentar
selecionar um campo que ndo represente a pe¢a ou uma posic¢do invalida para realizar o movimento
da mesma, como esta ilustrada na imagem cinco, mostrada a seguir.

As posicOes sdo estabelecidas da esquerda para a direita e de baixo para cima onde cada quadrado é
uma posicao.
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Figura 5 - Movimento invalido

No caso do jogo ser utilizado para testar inteligéncia artificial, ela serd representada pelas pecas
azuis, ou seja, representando o cagador. A diferenca é que os dados enviados ao jogo ndo serdo
através da interface, mas sim diretamente ao controle dentro do codigo do jogo, assim ela controlara
a variavel responsavel pela movimentacao diretamente, onde essa retornara somente posi¢des valida
ocultando as invalidas do codigo. Necessitando assim a modificacdo de algumas partes do codigo
referentes a entrada e saida de dados.

Com isso 0 tempo necessario para cada execucdo sera menor, nesse periodo também ocorrerd o
desligamento da interface grafica, para que desse modo ocorra uma quantidade ainda maior de
execucdes do jogo nesse periodo de tempo.

A funcéo destinada a parte visual do programa entdo é apenas mostrar a evolucdo da inteligéncia
artificial, onde ela é executada a um determinado periodo de tempo que pode ser marcado por
quantas vezes o jogo foi executado ou por minutos de execucao. Por exemplo, a cada dez mil vezes
gue o programa for rodado ou 2 minutos sem a interface grafica ativada sera executado uma vez
com a interface ativada para mostrar a evolucdo entre um periodo e outro. Assim o ciclo de
evolucdo entre uma visualizacdo e a outra serd de dez mil vezes por exemplo.

CONCLUSOES
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Considerando a quantidade de aplicativos para dispositivos mdveis no mercado que estdo exercendo
as funcdes de testes de inteligéncia artificial e possibilitam o aprendizado de como ele serad
realizados encontrasse muito reduzido atualmente e de dificil compreens&o.

Deste modo o projeto foca em aplicativos para essa area da tecnologia, tendo como objetivo mostrar
novos campos a serem explorados dentro dessa nova area da computacao, visando principalmente a
area de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades humanas como é o caso de melhorar o
raciocinio logico.

E gerado uma maior facilidade na hora de realizarmos testes, podendo ser utilizado de dispositivos
moveis para a realizacdo do mesmo e deixando a sua compreensdo mais facil ao publico em geral,
sendo este em sua maioria leigos na computacdo ou desprovidos de conhecimento necessario de
programacao para a compreensdo de um cédigo sem interface gréfica.

Palavras-chave: Android; Java; XML; Lebre e cachorros.
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