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INTRODUCAO

Com os avancos nas Ultimas décadas as tecnologias evoluirdo a um ponto que podem oferecer
grande mobilidade a seus usuarios, a partir dai surgiu a necessidade de ser criado softwares que
possam ser executadas em dispositivos moveis, tais como smartphones e tablets, para que realizem
tarefas que antes so6 poderiam ser feitas em desktops ou notebooks.

Portanto temos como um dos dois objetivos do projeto desenvolver um sistema que possa testar a
eficiéncia de agentes neurais e possibilitar que o usuario, que nesse caso € a pessoas que estd
realizando o teste, e o publico alvo do mesmo, aprenda o funcionamento do jogo que estiver sendo
utilizado, onde o mesmo devera ser capaz de receber os resultados obtidos em uma sequéncia de
testes predeterminados ou ndo, e depois mostra-los de uma forma dindmica, como se 0 usuario
estivesse vendo alguém jogar um jogo em um computador ou em algum dispositivo movel.

Como segundo objetivo desse projeto temos a utilizacdo desses mesmos sistemas, que Sao jogos
educativos apresentados no projeto LoboGames, que é desenvolvido pela UFRGS e ao qual este
projeto esta vinculado.

Sendo assim para o desenvolvimento deste projeto sera necessario o conhecimento de algumas
areas distintas, como programacdo, criacdo de jogos, trabalhos com partes graficas,
desenvolvimento para aplicativos moveis e entendimentos das ideias apresentadas no projeto
LoboGames sobre jogos educativos. Somente assim e possivel determinar uma forma melhor para
desenvolver o sistema e assim torna-lo mais eficiente e de facil compreenséo para todos 0s usuarios.

Analisando o mercado atual € possivel perceber que o Android é o sistema operacional com
maior abrangéncia entre dispositivos madveis, porém sendo uma tecnologia recente ainda uma existe
certa falta de aplicativos em determinadas areas.

Uma delas € o foco do meu projeto, que visa a producdo de jogos que possam ser utilizados para
testar os agentes neurais desenvolvidos dentro do projeto Sistema de Decisdo Adaptativa Baseado
em Redes Neurais para Uma Arquitetura Aplicada a Agricultura de Precisdo, vinculado a UNIJUI
e/ou para proporcionar a aprendizagem de jogos educativos que tem por objetivo melhorar o
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raciocinio légico, como é o caso dos quatro jogos desenvolvidos até 0 momento, sendo todos eles
jogos de caca que fardo parte de uma Unica aplicacdo no final.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto conta até o momento com quatro aplicativos desenvolvidos de um total de sete que
serdo criados até o final, esses aplicativos estdo sendo desenvolvidos com uma interface de opcbes
padronizados, que pode ser vista na figura 1 a seguir:

Figura 1: Interface inicial dos aplicativos.

Essa interface permanecera no aplicativo final como sendo o Layaut inicial de cada jogo, ele possui
0 objetivo de facilitar na hora de integracdo desses jogos em uma Unica aplicagéo.

O primeiro jogo criado foi o da “Lebre vs Cachorros”, pelas regras do mesmo os cachorros
devem trancar a lebre em qualquer lugar do tabuleiro(Figura 2) deixando-a sem movimento,
enguanto que a lebre deve escapar tentando chegar ao outro lado do tabuleiro ou passar pelos
cachorros. Durante a partida 0 movimento da lebre é livre para qualquer direcdo, enquanto que 0s
cachorros podem se mover para frente, para os lados e ndo podendo realizar movimentos para tras.

Figura 2: Tabuleiro.
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Esse jogo esta disponivel para ser jogado por apenas um usuario, que sera o cagador (¢ quem
controla os cachorros) em todas as partidas, onde terd possiveis movimentos indicados pelo préprio
jogo.

Os jogos desenvolvidos na sequencia sofreram algumas alteracdes no seu desenvolvimento, desse
modo foram implementados para dois jogadores ou ainda podendo ser jogado por um jogador e um
agente neural, também foi alterada a forma de jogo, agora os jogadores nao terdo seus possiveis
movimentos marcados ou indicados pelo aplicativo, assim sera transmitida uma maior sensacéo de
liberdade durante o jogo e nenhum dos jogadores tera algum tipo de vantagem vinda do sistema.

O aplicativo ainda continuara controlando os movimentos realizados, para que dessa forma sejam
evitados eventuais enganos dos jogadores durante a partida. Os controles realizados sdo o de
verificar se 0 jogador ndo esteja jogando duas vezes seguidas e se 0 movimento que ele estiver
realizando ndo seja incompativel com as regras, caso uma dessas condi¢Ges se mostrar verdadeira é
emitido um alerta como o da figura 3, mostrada a seguir:

Permissio negada!
Seu movimento @ invabdo!

OK

Figura 3: Alerta de movimento.

Os outros aplicativos desenvolvidos sdo “Leopardo e Cagadores”, “Urubu e Corvos” e “Raposa e
Cachorros”, todos eles foram criados dentro dessa nova linha de desenvolvimento.

Os dois primeiros possuem uma ideia muito semelhante de jogabilidade, a sua principal diferenca
¢ possivelmente os tabuleiros diferentes. As regras sdo quase as mesmas, o jogo “Leopardo e
Cacadores” possui um tabuleiro com um formato triangular e o leopardo inicia 0 jogo na ponta
superior do tabuleiro. Os participantes jogam alternadamente. Os cagadores vao sendo colocados no
tabuleiro na sua vez de jogar, enquanto isso, o leopardo segue se movimentando sobre o tabuleiro,
ja podendo capturar cagadores (na sua vez de jogar). Os cagadores s6 poderdo se movimentar apos
todos eles terem sido colocados no tabuleiro. O numero de cagadores é sete.

O jogo “Urubu e Corvos” t€m as regras semelhantes ao anterior. Tirando o fato de que o tabuleiro
tem um formato de estrela e o urubu inicia em qualquer posicdo que o jogador desejar. No restante
as regras sao as mesmas, inclusive no nimero de corvos sete e no objetivo final de ambos onde os
corvos devem deixar o urubu sem movimento, e este tem que capturar trés corvos. Nas figuras 4 e 5
é possivel ver os tabuleiros dos jogos.
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Figura 5: Tabuleiro.

O quarto jogo desenvolvido no projeto é “Raposa e Cachorros”. Tem as mesmas regras que o
primeiro, onde os cachorros devem trancar a lebre em qualquer lugar deixando-a sem movimento, e
a lebre deve escapar tentando chegar do outro lado do tabuleiro. O movimento da lebre € livre, para
todas as dire¢des, enquanto que os cachorros s6 podem se mover para frente (inclusive na diagonal)
ou para os lados, mas nunca para tras.

Na figura 6 é possivel ver o tabuleiro do jogo, que tem dimensdes 3x3, porém diferente dos
outros jogos esse pode ser jogado em tabuleiros de vérias proporc¢des que sdo 2x2, 3x3 e 4x4, sendo
que a Unica alteragdo seré a quantidade de cachorros no tabuleiro.
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CONCLUSAO

Temos como objetivo a finalizacdo dos jogos para integra-los em um dnico aplicativo, para que
entdo ele seja utilizado dentro dos dois projetos vinculados a este trabalho, no da
UFRGS(LoboGames) como jogos educativos utilizando a metodologia apresentada por eles, que
consiste em aplicar as regras dos jogos uma por uma para que o jogador se familiarize com ela antes
de aprender todas as regras, desse jeito é seria possivel fazer com que a pessoa aprendesse 0 jogo
em um menor tempo.

O outro projeto ao qual os jogos estdo integrados e o da UNIJUI(Sistema de Decisdo Adaptativo
Baseado em Redes Neurais para Uma Arquitetura Aplicada a Agricultura de Precisdo), onde o
mesmo sera utilizado como “campo” de teste para agentes neurais desenvolvidos pelo proprio
projeto, mostrando dessa forma os resultados de modo mais dindmico e agradavel visualmente aos
usuréarios para facilitar a compreensao do funcionamento do mesmo.

Palavras-chave: Android; Java; XML, Jogos LAgicos.
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