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1 Introducao

Este documento tem como objetivo principal detalhar cefrajo Jogo “Tiro Certo”,
correspondente ao trabalho na disciplina de Computacéaficé&ido 1° semestre de
2006.

2 Ambiente de Desenvolvimento

A linguagem utilizada no desenvolvimento do “Tiro Certo”dodava™. Esta escolha
foi favorecida pela experiéncia dos autores na platafdawa. Além disto, a linguagem
Java é orientada a objetos, independente de platafoomat@ com inUmeros CASEs
(ComputerAided Software Engineer) de modelagem UML para geracdo de codigo e
engenharia reversa, possibilitando a agilidade na implagémte geracdo automatica
de documentacgéo de desenvolvimento.

A biblioteca utilizada para o OpenGL foi o JOGL. No pdssahouve inumeras
tentativas para implementacdo do OpenGL em Java. rtemte, o JOGL estd se
tornando padrdo neste ambiente, jA& que sua implementagi® @om duas pecas
importantes: A Sun, a criadora do Java e a SGI (Silisoaphics), responsavel pela
especificacao do OpenGL.

A ferramenta CASE utilizada foi o Rational Rose™. Nwb&nte Java, existe inUmeros
CASEs disponiveis. Entre eles podemos destacar o Unibrgitaddigo livre) e o
Jude™ (com versado gratis). Neste projeto, pelas experéasaautores, se optou pelo
Rational Rose, hoje pertencente a IBM.

A geracdo do cenario em 3D contou com a ajuda do modelgdométrico
MilkShape™. Esta ferramenta aceita exportacédo e im@wtagn diversos formatos.
Foi desenvolvido um parser em Java™ para importagao dolariede no MilkShape
e exportado em formato ascii (3dsasc) para o OpenGL.

Todo o desenvolvimento contou com a experiéncia dos autonedesenvolvimento
orientado a objetos, linguagem UML e, sobretudo, pela uiizage uma metodologia
de desenvolvimento incremental de acordo com a filosofiRdB (Rational Unified

Process). Além disto, o uso constante de Padrbes detddrqDesign Patterns)
contribuiu para a reusabilidade, manutenabilidade e faddida extenséo.

3 Arquitetura

O desenvolvimento do “Tiro Certo” se baseia em umaitatgua baseada em camadas.
O uso do Java™ permite a organiza¢cao das camadas baseguaees (packages). A
aplicacdo possui as seguintes camadas: Apresentacdoe(paeséntation), controle
(pacote controller), negécio (pacote business) e servieoads). A Figura 1 ilustra a
arquitetura do sistema e as setas indicam as depesmsl@mtire os pacotes. As secdes
seguintes detalham cada uma destas camadas.
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Figura 1 - Arquitetura

3.1 Camada de Apresentacao

A camada de apresentacéo representa a entrada de dadgngdo e visualizagdo dos
dados (saida OpenGL). Portanto, este cddigo esta relaciomada interface grafica do
usuario: Janelas, controles graficos, menus, etc.

As classes desta camada saoT@GMainFrame e TGViewFrame (Figura 2). O

TGMainFramerepresenta a janela principal da aplicagdo. D&diewFrameé a janela
para a saida grafica OpenGL. A aplicacdo “Tiro Certoep@brir varias janelas
TGViewFrame dando ao usuario uma visdo do cendrio sob varias pevaged que

contribui para um melhor ajuste de angulo e forca sjeado.

Document Produced by deskPDF Unregistered :: http://www.docudesk.com



TGMainFrameMediator TGViewFrameMediator
(from mediator) O (fr )
& . N ITGDocument . i
'TGMainFrameMediator() STGViewFrameMediator()
SactionPerformed() (from controller) SactionPerformed ()
E¥mnultemNewGamePressed () E¥mnultemFrontViewPressed()
EmnultemExitGamePressed() ’getDataba'@&O B¥mnultemRightSideViewPressed()
EfexecuteCommand() ®setDatabase() B¥mnultemUpViewPressed()
SregisterMnultemNewGame() ®updateAllViews() B¥executeCommand ()
®registerMnultem ExitGame() Sclos() SregisterMnultemFrontView()
SregisterMnultem ExitApp() FaddView() Sre gisterMnultemRightSideView()
SregisterMnultem NewWindowView() ®getCumentView() Sre gisterMnultemUpView()
/T\ 1 T BmnultemWireframeMode Pressed()
B¥mnultemSolidModePressed()
mMediator ‘ ‘reg?sterMnuItem\MrgframeMode()
SregisterMnultemSolidMode ()

\
-mMediator

B

TGMainFrame \l/O..

O TGViewFrame
:TGMainFrame() ITGView BIxOffset : int = 30
ags;:ue;;\:g::g (from controller) l%y—OﬁSEt -int=30
BcreateMnultemNewGame() B ®TGViewFrame()
BicreateMnultemExitGame() Psetvisible() BcreateMenuBar()
B¥createMnultemExitApp() SupdateView() B¥createControls()
B¥createMnultemNewWindowView() ‘set\/\ﬁrefrgmeMod e BicreateMnultem FrontView()
SupdateAll Views) ‘setSohdede() B¥createMnultemRightSideView()
®getDatabase() ’?‘F“’”‘Y' ew) B¥createMnultem UpView()
SsetDatabase() 5. t':et:tgvllje\\/\//() E¥createMnultem WireFrameMode ()
®close() Se. ightSideView( E¥createMnultem SolidMode()
SaddView() setDocument() SsetWireframeMode()
®getDocument()

$setSolidMode()
®setFrontView()
SsetUpView(
SsetRightSideView()
®updateView()
$setDocument()
$getDocument()

Figura 2 — Camada de Apresentacdo

3.2 Camada de Controle

A camada de controle segue o padrdo MVC (Model-View-Cbetyee permite uma
clara separacdo entre as camadas de apresentacaaie.ntgiéseparacao flexibiliza a
aplicacao quanto a uma futura manutencdo do sistema tefarenudancgas de interface
(swing, awt, swt, etc.), o tipo de aplicacdo (desktoprowber) e bibliotecas de
visualizagédo (OpenGL, java3D). De acordo com a Figuseachmada de controle possui
trés pacotes principaigediator commangviewport

O pacotemediatorcorresponde a implementacdo dos “mediadores” reéesenpadréo
de projeto “Mediator” [ ]. O mediador é o responsavelipterceptar e tratar os eventos
provenientes da interface grafica. Os mediadores TGMaimévlediator e
TGViewFrameMediator intercepta 0os eventos provenierdes TGMainFrame e
TGViewFrame respectivamente (Figura 2).

O pacotecommandimplementa os comandos da aplicacdo. A implemeotaedte

pacote segue a especificacdo do padréo de projeto “Commai@tfid mediador, ao
interceptar um determinado evento, executa um dos comaigfmmiveis no pacote
command

A Figura 3 representa as classes de comando para a aplicaciar novo jogo,
finalizar jogo, finalizar aplicacao e criar nova jangéavisualizacao.
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Conmmand

BmCmdName : String = null

Sexecute()
$icommand()
‘getName()
NewGameCmd / \ NewwindowViewCmd
-
NewGameCmd() FNewWindowViewCmd()
Sexecute() Sexecute()
ExitGameCmd ExitAppCmd
SExitGameCmd () SExitAppCmd()
Sexecute() Sexecute()

Figura 3 - Comandos da Aplicacao

A Figura 4 representa as classes de comando para a vis@ializada janela pode ver o
modelo em dois modos graficos (soélido e aramado) repeskEntpelas classes
SolidModeCma WireframeModeCmdAlém disto, cada janela pode estar configurado
sob um determinado ponto de vista (frontal, lateral direitsuperior) representados
pelas classesrontViewCmdRightSideViewCmdUpViewCmd

SolidModeCmd WireframeModeCmd
®SolidMiodeCmd() :ereframeModeCmd()
sexecute() /\)&cute()

Command

BmCmdName : String = null

Sexecute()
$Command()
®getName()

UpViewCmd
FrontViewCmd
. $UpViewCmd()
FrontViewCmd() Sexecute()
©
execute()
RightSideViewCmd
SRightSideViewCmd()
Sexecute()

Figura 4 — Comandos para Visualizacao

A Figura 5 representa as classes de comando para dispaim.d&stas classes
correspondem aos comandos para incremento e decremerdagdm de disparo
(vertical e horizontal) e ajuste da forca de disparo.
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DecForceWeaponCmd DecVertAngleWeaponCmd

®DecForceWeaponCmd()

®DecV ertAngleWeaponCmd ()
Sexecute()

Sexecute()

s~

Command

IncVertAngleWeaponCnd BImCmdName : String = null DecHorizAngleWeaponCmd
®incVertAngleWeaponCmd() > Sexecute() < ®DecHorizAngleWeaponCmd()
Fexecute() ®Command() Fexecute()

FgetName()

IncHorizAngleWeaponCmd

IncForceWeaponCmd

®incHoriz AngleWeaponCmd()
®incForceWeaponCmd() Sexecute()
Fexecute()

Figura 5 — Comandos para Disparo

A camada de controle também disponibiliza duas intesfaceterfacéTGDocumene
ITGView Estas interfaces sdo implementadas pelas clag§&dlainFrame e
TGViewFramerespectivamente (Figura 2). Tais interfaces se mafea® padréo
“Observer” [ ], garantido ter varias visbes referenteum documento. Esta
implementacdo permite a abertura de vérias janelasagabnde cada uma delas pode
ter uma visdo em particular: lateral direita, superiontal, considerando ainda os
modos de visualiza¢do sélido ou aramado.

3.3 Camada de Negdcio

A camada de negocio se refere ao dominio do problemac&do com a Figura 1, esta
camada possui os pacotedor, databases renderer

De acordo com a Figura 6, o pacdtdabasese refere as classes que representa o banco
de dados da aplicacdo. A clas§&Databasetem uma referéncia para a classe
TGENntityTable A classeT GEntityTablerepresenta uma tabela onde séo armazenadas as
entidades graficas (clasSEGEntity).

A classe TGEntityTable apresenta uma referéncia para iterator, a classe
TGEntityTablelteratar que permite fazer uma iteracdo em todas as entidadfésagr
armazenadas. O Iterator € um padréo de projeto espdoifeam [ ].
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TGEntity Tablelterator

®TGEntity Tablelterator()
FhasNext()
Fnext() _
X TGEntty
<<create>> (from entity)
&3miD : Long = null
TGEntity Table
%
getiD()
N =
&¥mCuriD : long = 0 SsetiD()
%
. getColor()
:add() -mMapEntity ®setColor()
‘remove() o ®translate()
‘.get() " | ®¥rotate()
iterator() Sdraw ()
FTGEntity Table() Serase()
E¥new ID() i STGEntity ()
N1 ®setMesh()
-mEntity Table ‘getMesh()
®setTransform()
TGDatabase
®addEntity ()
®getEntity Table()
®TGDatabase()
®getDatabaseVars()
FgetWeapon()
SsetWeapon()

Figura 6 — Banco de Dados da Aplicacao

A classeTGEntityrepresenta uma entidade grafica. No caso da aplicdg@oCerto”,

as entidades sao representadas pelas construgcoes TG&sBaStructurg, alvo (classe
TGTarge}, arma (classd GWeapoh projétil (classeTGProjectile, atirador (classe
TGShooter e mola da arma (clasSeGSpring. A Figura 7 representa as entidades
gréficas onde todas sdo derivadas da classeTlSetity.
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R TGWeapon
TGEntity
BmiD - Long = null TGInfraStructure B2mHorizAngle : double =0
:Long = BmVertAngle : double = 0
SqetiD ‘TGInfraStructure()
’gettID 0 ST GWeapon()
’Se 0 / ®getHorizAngle()
getColor() ) ;
SeprCol setHorizAngle()
.se olor() . SgetVertAngle()
’translateo ~ SsetvertAngle()
’Lotate() B¥getScaleFromSpringCompression()
. raw() SsetTransform()
erase() ~ <
ST GEntity() dran0
- SgetProjectile()
setMesh() ) iecti
- setProjectile()
’getMesho ®getSpring()
setTransform() ®. )
] \ setSpring()
‘ -mSpring
TGProjectile TGTarget TG Shooter Vo1
<. TGSpring
™ L TGTarget()
TGProjectile() ®qetPosition $TGShooter ®mCompression : double
© g 0
‘getPosmon() SsetPosition()
setPosition() ScetTransform() $TGSpring()

®getCompression()
®setCompression()
®interpolateColor()

Figura 7 — Entidades Gréficas

3.4 Camada de Servigos
A camada servigos corresponde aos pacotes parserddssh

O pacotetrimeshrepresenta as classes para uma estrutura de dadoslarizaga. A
escolha desta estrutura se deve a forma como o aquiasc3dpresenta as superficies
3D.

O pacoteparser3dsrepresenta as classes para leitura do arquivo emtfimBdaasc. A
classeParser3DSfaz a leitura do modelo geométrico e armazena uma &wmlde
estruturagrimesh

A aplicacdo |é apenas uma vez o modelo no formato @ssalva em um formato
binario utilizando as funcionalidades de persisténcia detapa plataforma Java. Isto
garante que a leitura dos modelos geométricos seja &dicen seja, a leitura em ascii
é feita pelos desenvolvedores quando o modelo geométrimmdiéicado. A carga do
modelo geométrica pelo jogador é feita através da latgrquivo binario.

4 Funcionalidades

Esta secao descreve as funcionalidades implementadguicecao “Tiro Certo” sob a
perspectiva de desenvolvimento de software. Neste caspresentacdo sera baseada
em diagramas de sequéncia, 0 que mostra a interagdoaedgomensagens entre as
classes envolvidas. Cada diagrama de sequéncia equivaledacumento de caso de
uso.

As funcionalidades foram organizadas de acordo com swasacteristicas:
funcionalidades da aplicagéo, funcionalidades de visuabzaguncionalidade de
disparo e funcionalidades de iluminacdo. Os casos de usdinem tracejada
representada no diagrama de caso de uso sdo funcionaj@latiggoniveis na versao
corrente da aplicagéo.
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4.1 Funcionalidades da Aplicacao
A Figura 8 representa o diagrama de caso de uso com asnalitades da aplicacéo.

_—

"

N
/ . - N
N~

Jogado\ Iniciar Jogo

T~

L
e

Finalizar Jogo

Figura 8 - Funcionalidades da Aplicacéo

As secdes seguintes apresentam os diagramas de segiz@acés funcionalidades da
aplicacéo.

4.1.1 Iniciar Aplicacao

Esta funcionalidade se refere a inicializacdo princif@alaplicacdo de acordo com a
Figura 9. A execucao desta funcionalidade abre a janelapairda aplicacdo, mas
ainda ndo visualiza o cenario principal. A descricdo desmte de uso encontra-se na
secao 5.1.

A classe principal que constréi a aplicacdo EGT argetGameAppFactoryal classe
cria a aplicacaoT(GTargetGameApp e adiciona a aplicacdo um documento vazio e 0s
comandos da aplicacdo. Neste momento, o documeiiss€Elr GDocument contem

um banco de dado3¥ GDatabasgvazio.
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~Jogador TGTargetGameAppFactory TGTargelGameADD
| initApp( )
Cria < ) ‘
documento instance( ) ‘
vazio - — || | newDocument() /u

= |
|

setDoc ument(ITGDocume...

*
|

% Adiciona
L] documento a

‘ ‘ aplicacédo

Figura 9 — Iniciar Aplicacao

4.1.2 Iniciar Novo Jogo

Neste momento, o mediator chama o comaddewGameCmdresponsavel por iniciar

um novo jogo. O comanddewGameCmdolicita a class& GTargeGameAppFactory
criagcdo de uma nova visdo através do métoaleView) e uma novo banco de dados
através do métodnewDatabas@.A descricdo deste caso de uso encontra-se na se¢ao

X

: Jogador

‘ : NewGameCmd ‘ ‘ : TGTargetGameAppFactory H :TGTarqetGameApp‘ ‘ : ITGDocument

‘ - ITGView ‘

GTargetGameAppFactory(
newView( ) /I-H

CriaNova O__L— — 1]

visao instfince( )

getDochent()

Adiciona databa:
ao documento

newDatabas ()

Crianovo DN—— — 1 _—
database FetDatabase @Database)
\
|
\

— setVisble(boolean)
Adiciona Visdo ao
~ |documento

|
\
|
|
[ ]
\
Figura 10 — Iniciar Novo Jogo

Seta visdo
vidvel

-y
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4.1.3 Criar Nova Visao

Esta funcionalidade permite ao usuério a criar uma fjemnela, de forma que possa
visualizar ao mesmo tempo o cenario sob diversos pdetesta. Observe que a visdo
criada é associada ao documento. Como o documento modsmrnico de dados da
aplicacdo, o cenario sera visualizado na nova jakeldescricdo deste caso de uso
encontra-se na secao 5.3 .

: Jogador _ TGMainFrameMediator ‘ _ NewWindowViewCmd ‘ ‘ : TGTargetGameAppFactory ‘ : TGTargetGameApp ‘ ‘ : ITGView ‘ ‘ : ITGDocument
actionPerformed(ALionE\/em) ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
execute( ) ‘
TGTargelGameAppFacnr* ) ‘ ‘ ‘
newView( ) /U
.
irst:nlge() ‘ ‘ ‘
getDocu?‘nem( ) /l'H ‘ ‘
\ addView(ITGView) \ .
setVisible(boole... / ‘ ‘ /I_H
} 7 }
/
1 S WT |
U /

\ \ \

Setavisdo L Adiciona vis&o ao
visivel documento

Figura 11 — Criar Nova Janela de Visualizagdo

4.2 Funcionalidades de Visualizacéo

A Figura 12 representa o diagrama de caso de uso para @enéldades de
visualizagao.
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/ Definir Vista Frontal
N\ _ - I

-

k — ~ —
A rd S A

. - _ - —

Jogador Definir Vista Definir Vista Superior
. - -
~ s

s ] / E
S ~_
Definir Modo Vis ual\/\Def'n'r Modo Solid

I A

e

Definir Modo Wireframe

Figura 12 - Funcionalidades de Visualizagédo
As secdes seguintes apresentam os diagramas de seqisacés funcionalidades de
visualizagéao.
4.2.1 Definir Vista

Esta funcionalidade permite a definicAo das seguinteasvistn uma das janelas
selecionadas: Visao frontal, visao lateral, visdo sopeks secOes seguintes descrevem
com detalhes estas funcionalidades. A descricdo dastede uso encontra-se na secao
54.

4.2.1.1Definir Vista Frontal

A vista frontal corresponde aquela onde o jogador se aacdet frente ao alvo. A
sequéncia de eventos para definir uma visdo frontal ssmeana Figura 13
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X

: Jogador

‘ : TGViewFrameMediator

‘ : FrontVieowd‘ B TGTarqetGameAppi ‘ : ITGDocument

EnultemFrontViewPremc{(ActionEve... ‘

p—

execute() ‘

‘ L ITGView ‘

‘actionPerformed(ActionEve...

instance()

getDocument()

getCurrehtView( )

|
|
|
|

|
‘ setFrontView() /u

Figura 13 — Definir Vista Frontal

4.2.1.2Definir Vista Lateral Direita

A vista lateral direita corresponde aquela onde o jogselencontra na lateral direita do
alvo, permitindo fazer um melhor ajuste do angulo v&@rtie disparo. A seqiéncia de
eventos para definir uma viséo lateral direita se enemat Figura 14.

%

: Jogador ‘

: TGViewFrameMediator| [ : RightSideViewCmd ‘ [ TGTargetGameApgd [ : ITG Document

‘ach'onPerformed(ActionEvem ‘ X X . X
H mnultemRightSideViewPressed(ActionEve...

‘ - ITGView ‘

execute( ) ‘ instance()

getDocument( )

getCurrentyiew( )

T ‘

Figura 14 — Definir Vista Lateral Direta

|
|
|
|

|
tRightSideView( ) u

4.2.1.3Definir Vista Superior

A vista lateral direita corresponde aquela onde o jogaouma visdo area do cenario.
A sequUéncia de eventos para definir uma visao superior setemoa Figura 15.
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A

: Jogador

‘ : TGViewFrameMediator

‘ : UDVieowd‘ [: TGTargetGameApg ‘ . ITGDocument

‘mnultemUpViewPres:sec{(ActionEvem ‘

P

execute() ‘

‘  ITGView

‘ actionPerformed (ActionEve. ..

instance()

getDocument( )

getCurientView( )

|
|
|
|
/LH
|
|

1 \
‘ setUpView( ) /u

Figura 15 - Definir Vista Superior

4.2.2 Definir Modo Visual

Cada janela de visualizacdo pode ser configurada para o mihn ad para o0 modo
aramado. As préoximas secdes descrevem estes cenadescAcdo deste caso de uso
encontra-se na secao 5.5.

4.2.2.1Definir Modo Sdélido

No modo solido, os objetos s&o visualizados com infornsagiéepreenchimento e
iluminagéo. A Figura 16 representa o diagrama de sequénciagtarfmncionalidade.

x

: Jogador

: TGViewFrameMediator

‘ : SolidModeCmd ‘ }:TGTarqetGameApd ‘ . ITGDocument

‘ : ITGView

a+:tionPerformed(ActionEveA .

mnuItemSolidModePrestFd(ActionEvem ‘
<—

execute () ‘

instance()

getDocument( )

getCurrentView()

|
|
|
|
/LH
|
|

\
‘setSoIidMode() /I—J

Figura 16 - Definir Modo Sdlido

4.2.2.2Definir Modo Aramado

No modo aramado, 0s objetos sao visualizados sem o pm@emto. A Figura 17
representa o diagrama de sequiéncia para esta funcionalidade.
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instance() ‘

getDocument( ) H—‘

getCurrent‘%ew( )

Figura 17 - Definir Modo Aramado
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\
set ireframeMode()/u

4.3 Funcionalidades de Disparo

As funcionalidades de disparo correspondem a funcdes de dpigingulo, ajuste da
forca e o disparo propriamente dito. AFigura 18 ilustraagrdima de caso de uso para
as funcionalidades de disparo.

P N . - AN
e s N )
Incrementar Forca de Disparo\ﬁ [ A/ Decrementar Forca de Disparo

7
~

Ajustar Forca de Disparo

©)

- S D

Selecionar Projetil Disparar Tiro

Jogador

Ajustar Angulo de Mira

f N

Incrementar Angulo Horizontal -
Decrementar Angulo Vertical

Decrementar Angulo Horizontal Incrementar Angulo Vertical

Figura 18 - Funcionalidades de Disparo

As secdes seguintes descrevem o diagrama de sequénciss garzi@nalidades de
disparo.
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4.3.1 Ajustar angulo de Disparo

Esta funcionalidade permite o ajuste do angulo de dispartro segundo seu eixo
vertical e horizontal. As secOes seguintes descreveam detalhes estas
funcionalidades. A descricdo deste caso de uso encentiasecao 5.6.

4.3.1.1Incrementar Angulo Horizontal de Disparo

Permite o ajuste do angulo horizontal de disparo @rale um incremento em tal
angulo. A Figura 19 representa o diagrama de sequéncia pafaresbnalidade.

: TGViewCanvasMediator

: Jogador

‘ : IncHorizAng leWeaponC md ‘ ‘ : TGTargetGameApp ‘ ‘ : ITGDocument ‘ ‘ : TGShooter Cortrol ler

‘ keyReleased(KeyEvent)

incHorizAngleWeapon( )

P—

execute( ) ‘

instance( ) ‘

getDocumen( ) /LH ‘

gl

getDatabase( )

g

TG Srqo'er Cortrol er(TGDa'abasa)

incHorizAngleWeapon( )

\
\
\

0

’LH
\
\

Figura 19 - Incrementar Angulo Horizontal de Disparo

4.3.1.2Decrementar Angulo Horizontal de Disparo

Permite o ajuste do angulo horizontal de disparo atrdeéam decremento em tal
angulo. A Figura 20 representa o diagrama de sequéncia pafaresbnalidade.
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. : TGViewCanvasMediator : DecHorizAngleWeaponCmd : TGTargetGameApp : ITGDocument : TGShaoter Cortrol ler
: Jogador
keyReleased(KeyEvent) ‘
‘ R (Keye )‘ decHorizAng leWeapon( ) ‘
<—]
execute( ) ‘ .
instance( )
getDocument( ) /LH ‘
getDatabase( ) ‘

“U

TG Srqo'er Cortrol er(TGDa'abasT

dicH orizAngleWeapon( )

, T
| | |

Figura 20 - Decrementar Angulo Horizontal de Disparo

|

|

|

)

| i
| |
| |

4.3.1.3Incrementar Angulo Vertical de Disparo

Permite o ajuste do angulo vertical de disparo atrdeasm incremento em tal angulo.
A Figura 21 representa o diagrama de sequéncia para esta fudeideal

X

: Jogador _ TGViewCanvasMediator ‘ : IncVertAng leWeaponCmd ‘ ‘ : TGTargetGameA| ‘ ‘ - ITGDocument ‘ : TGShooterController ‘
‘ keyReleased(KeyEvent) ‘
incVertAngleWeapon( )
<—
execute( ) ‘ . ‘ ‘ ‘
instance( )
getDocument( ) /LH ‘ ‘
getDatalgje() ‘ ‘
[ /U
TGSh#oter(:ontrolIer(TGDatabasek ‘
iPcVertAng leWeapon( ) | ‘
| |

T
T | |

Figura 21 - Incrementar Angulo Vertical de Disparo

4.3.1.4Decrementar Angulo Vertical de Disparo

Permite o ajuste do angulo vertical de disparo atravésndéecremento em tal angulo.
A Figura 22 representa o diagrama de seqiéncia para esta fudeideal
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|
|
|
1
|

)
|
|
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I | |
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|

?
\
|
|
|
I

Figura 22 - Incrementar Angulo Vertical de Disparo

4.3.2 Ajustar Forca de Disparo

Permite o ajuste da forca de disparo atraves de um inad@merdecremento da forca

corrente. A forca de disparo € ajustada através da ces@oreda mola na arma. A

medida que a mola vai se comprimindo, uma nova cor é adicyara a mola através

de uma funcgéo de interpolacdo de cores. A descricde dasb de uso encontra-se na
secao 5.7.

4.3.2.1Incrementar Forga de Disparo

Incrementa a forca de disparo do tiro. A Figura 23 ilustdiagrama de sequiéncia para
esta funcionalidade.
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- Jogador } : TGViewCanvasMediato#‘ }: IncForceWeaponCmd‘I }: TGTarqetGameApd‘ : ITGDocument ‘ ‘ : TGShooterControIIer‘

l#yReIeased(KeyEver%)
]

incForceWeapon() ‘

%1

execute() ‘

instance() ‘ ‘
getDocument() ‘

getDatabase()

TGSho terComroIIer(TG ;E#base

incForceWeapon()

|
|
|
|
|
x I
T | | |
| | |
| | |
Figura 23 - Incrementar Forga de Disparo

4.3.2.2Decrementar Forca de Disparo

Incrementa a forca de disparo do tiro. A Figura 24 ilustdiagrama de sequiéncia para
esta funcionalidade.

- Jogador } TGV|ewCanvasMed|atoﬁHt De cForce We apo nCmi } TGTarqetGameApd‘ : ITGDocument ‘ ‘ :TGShooterControIIer‘

l#yRe leased(KeyEve

#) de cForce We apon() ‘

execute() ‘ instance()

getDocument()

getDatabase()

decForceWeapon

\
\
\

|
\
\
|

TGSho terComroIIer(TG ;E#base
| 0]
I I

Figura 24 - Decrementar Forca de Disparo
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4.4 Funcionalidades de lluminacéao

Estas funcionalidades séo referentes para a configuracéon dembiente noturno e
diurno. A Figura 25 ilustra o diagrama de caso de uso pafana®nalidades de
visualizagéo. A descrigdo deste caso de uso encontrasseamb.8.

KV —
oD
N
Jogador Chavear Dia/Noite

Figura 25 - Funcionalidades de lluminacao
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5 — Casos de Uso

Este capitulo disponibiliza os documentos de casos de wggicacdo. A partir destes
documentos foi que se iniciou o desenvolvimento do sistema con todo, incluindo
sua arquitetura basica e os diagramas de sequéncias.
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5.1 Caso de Uso Iniciar Aplicacdo

Caso de Uso: Iniciar Aplicacdo

Atores Jogador

Propdsita Inicializar a aplicagao.

Visao Geral O Jogador Inicia a aplicagéo.

Pré-Condicao

P6s-Condicao Aplicagéo inicializada.

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador executa o comando de
inicializagéo da aplicagao.

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: initApp()

Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. O caso de uso inicia quando| 8. Abre a janela principal da aplicacéo
jogador executa o comando de
inicializagcéo da aplicagéo.

Fluxos Alternativos
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5.2 Caso de Uso Iniciar Jogo
Caso de Usolniciar Jogo

Atores Jogador

Propésita Inicia um novo Jogo.

Viséao Geral O Jogador Inicia um novo jogo e o sistema constréi o cenario do
jogo.

Pré-Condicao Sistema iniciado e nenhuma existéncia de um jogo em andamento.

P6s-Condicao Novo jogo iniciado

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a op¢ao “Iniciar
novo Jogo”.

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: initializeGame

Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. O caso de uso inicia quando| @ Constréi o cenario do jogo onde
jogador seleciona a opgao “Iniciar constam as construgbes, o alvo| a
novo Jogo” na interface do arma e um projétil com peso default
sistema (mais leve).

3. Mostra o cenario sob o ponto de vista
do atirador

4. Inicia a arma com forca zero |e
angulos horizontais e verticais
também iguais a zero.

Fluxos Alternativos
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5.3 Caso de Uso Criar Nova Visao

Caso de Uso: Criar Nova Viséao

Atores Jogador

Propésita Abre uma nova viséao.

Viséao Geral O Jogador cria uma nova visdo do cenario, permitindo a

visualizagdo sob diversos pontos de vistas. Isto garante um
melhor ajuste de angulo e forca de disparo.

Pré-Condicao Jogo iniciado.

P6s-Condicao Novo visdo criada

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcéao “Criar
Nova Visdo”.

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: newView()

Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. O caso de uso inicia quando| @. Abre uma nova janela com o cenario
jogador seleciona a opc¢ao “Iniciar visto de uma posicdo default da
Nova Visdo” na interface dp camera.
sistema

Fluxos Alternativos
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5.4 Caso de Uso Definir Vista

Caso de Uso: Definir Vista

Atores Jogador

Propdsita Selecionar um novo ponto de vista.

Viséao Geral O Jogador seleciona um novo ponto de vista (frontal, lateral
direita e superior) para auxiliar no disparo.

Pre-Condicéo Jogo inicializado.

P6s-Condicao Cenério apresentado sob 0 novo ponto de vista selecionado.

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcao para

selecdo de um dos pontos de vista disponivel: frontal, lateral
direita e superior..

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: setViewPoint

Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. O caso de uso inicia quando| 8. Exibe o cenario de acordo com|o
jogador seleciona uma das vistas ponto de vista selecionado pelo
disponiveis: frontal, lateral direita  jogador.
e superior.

Fluxos Alternativos
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5.5 Caso de Uso Definir Modo Visual

Caso de Uso: Definir Modo Visual

Atores Jogador

Proposita Selecionar um novo modo de visualizagéo.

Viséao Geral O Jogador seleciona um novo modo de visualizacdo (solido ou

aramado) para uma das janelas do cenario. O modo de
visualizacéo é aplicado apenas na janela corrente.

Pré-Condicao Jogo inicializado.

P6s-Condicao Cenario apresentado com o modo de visualizagdo selecionado.

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcao para
selecdo de um dos modos de visualizagdo: sélido ou aramado.

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: setModeView

Fluxo Principal

Usuario Sistema

1. O caso de uso inicia quando| 8. Exibe o cenario de acordo com|o
jogador seleciona um dos modos modo de visualizagao selecionado.
de visualizagdo: solido qu
aramado.

Fluxos Alternativos
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5.6 Caso de Uso Ajustar Angulo de Disparo

Caso de Uso: Ajustar angulo de Disparo

Atores Jogador

Propésita Selecionar um novo angulo de disparo.

Viséo Geral O Jogador Seleciona um novo angulo de disparo para o projétil.
O cenério é atualizado com o novo angulo de disparo.

Pré-Condicao Jogo inicializado e projétil na arma.

P6s-Condicao Angulo de disparo da arma ajustado.

Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcao para
ajustar o novo angulo de disparo.

Tipo: Primario e Essencial

Referéncias Funcdes: setShotAngle

Fluxo Principal

arma: inclinacéo no angulo de tiro.

Usuério Sistema
1. O caso de uso inicia quando| 8. Ajusta o angulo de disparo da arma
jogador pressiona uma das tedlas de acordo com a tecla pressionada:
para o ajuste do a_mgulo. seta) p/ Seta para cima/baixo: angulo vertical
baixo, seta p/ cima, seta p/
o (0 a 90 graus)

esquerda, seta p/ direita.

» Seta para direita/lesquerda: angulo

horizontal (0 a 180 graus).
3. Atualiza na tela o novo estado

da
Se

houver mais de uma janela, todas

serdo atualizadas.

Fluxos Alternativos
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5.7 Caso de Uso Ajustar Forca de Disparo

Caso de Uso: Ajustar Forca de Disparo

Atores Jogador

Propdsita Selecionar a forga de disparo do projétil.

Viséo Geral O Jogador seleciona a for¢a de disparo do projétil. A forca de

disparo é uma funcdo linear proporcional a compressao da mola
existente na arma. A cor da mola é calculada através de uma
funcdo de interpolagéo de cores de acordo com a compresséo da

mola.
Pré-Condicao Jogo inicializado e projétil na arma.
P6s-Condicao Forca de disparo do projétil ajustado.
Triggers O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcao para
ajustar a nova forca de disparo.
Tipo: Primario e Essencial
Referéncias Funcdes: setShotForce
Fluxo Principal
Usuério Sistema

1. O caso de uso inicia quando| 8. Ajusta a forca de acordo com o valor
jogador seleciona uma das teclas selecionado pelo usuéario.
para ajuste da forga de disparo.

* <+>: mais forga

* <->: menos forca

3. Atualiza cenario com a mola
comprimida de acordo com a forga
configurada

4. Atualiza cenario com a nova cor gda
mola calculada de acordo com| a
compressdo da mola usando uma
interpolacao de cores.

Fluxos Alternativos

e Caso 0 usuario pressione a tecla de tal modo a pasbaritéaminimo ou maximo,
o sistema deixa inativa a tecla.
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5.8 Caso de Uso Chavear Dia/Noite

Caso de Uso:
Atores

Propdsita
Visao Geral

Pré-Condicao
P6s-Condicao
Triggers

Tipo:
Referéncias

Fluxo Principal

Chavear Dia/Noite
Jogador

Selecionar entre dia/noite para praticar o tirolam. a

O Jogador seleciona entre dia e noite para a pratica do tiro. A
pontuacdo obtida durante a noite sera trés vezes maior do que
durante o dia. O chaveamento podera ser realizado durante o
jogo.

Jogo inicializado.

Cenario apresentado sob as novas condi¢des de iluminagéo.

O caso de uso inicia quando o jogador seleciona a opcao para
chaveamento entre dia/noite.

Primario e Essencial

Funcdes: setHour

Usuario Sistema

jogador

1. O caso de uso inicia quando| 8. Exibe o cenario de acordo com |as
seleciona uma opgao novas condigdes de iluminagao.
entre dia/noite.

3. Quando a iluminagcdo for noturna
exibe o cenario com projétil e alvo
emitindo luz

Fluxos Alternativos
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