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1-VISAO GERAL DO SISTEMA

O aplicativo que sera desenvolvido neste projeto chamara Pokémon GO Clone, e em muito
se assemelha ao jogo original desenvolvido pela Niantic Inc. O mesmo devera permitir ao usuario
capturar pokémons que estejam proximos a sua geolocalizagdo e fornecer detalhes sobre as capturas
realizadas.

O usuario podera ver o seu proprio deslocamento em um mapa, obtido por meio do GPS, e
estara cercado por pokémons aleatorios. Se estiver proximo o suficiente de um pokémon, podera
tentar captura-lo. Sera utilizada realidade aumentada durante as capturas, sendo assim necessario o
uso da camera e do giroscopio dos dispositivos moveis.

Ao movimentar o dispositivo mével durante uma tentativa de captura, o usudrio vera a
imagem do Pokémon se movendo pela tela, como se 0 Pokémon estive fixo em um local do ambiente
real. Para captura-lo sera necessario acertar o mesmo com uma pokébola, movida por meio do toque
na tela do aparelho.

Para acompanhar o progresso da jornada Pokémon, o aplicativo deverd possuir uma
PokéAgenda. Esta mostrard todos os pokémons ja capturados pelo treinador, assim como detalhes
sobre cada uma dessas capturas.

Para comegar a jornada Pokémon, um treinador devera se cadastrar e logar. A implementagao
podera ser toda off-line ou possuir também comunica¢do com um servidor Web. Caso contenha
comunica¢do com um servidor, serd possivel para um usudrio continuar a sua jornada de onde parou,
mesmo que o troque de dispositivo movel.

Caso a implementag@o opte por comunicar-se com um servidor, serd necessario sincronizar
os dados locais e globais em momentos especificos do jogo. No caso da auséncia de Internet no
momento do uso do aplicativo, avisos deverao ser emitidos para o usuario e algumas funcionalidades
do jogo ficardo limitadas.

2 — REQUISITOS DO SISTEMA

2.1 — Requisitos Funcionais e Ndo-Funcionais

Tabela 1 - F1: Apresentar Splash screen na abertura do aplicativo

F1 - Apresentar Splash screen na Oculto () Desejavel () Permanente (X)
abertura do aplicativo

Descrigao: Abrir a tela de splash screen automaticamente quando o aplicativo for iniciado e manté-la
ativa enquanto o os recursos sdo carregados.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria | Desejavel | Permanente

NF1.1 - Tocar o tema de abertura Tocar o tema de abertura Interface () (X)
do jogo até o final
enquanto a tela estiver
aberta.




Tabela 2 - F2: Verificar a existéncia de conexdo com a Internet na abertura do jogo

F2 - Verificar a existéncia de
conexdao com a Internet na
abertura do jogo.

Oculto (X)

Desejavel (X)

Permanente ()

Descrigdo: Verificar a existéncia de conexdao com Internet na splash screen e sé permitir a entrada no jogo
caso exista uma conexao ativa, seja por wi-fi ou rede de dados.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF2.1 - Avisar ao usuario que nao

existe conexao com a Internet.

Caso nao exista conexao,
exibir uma mensagem de
alerta para o usuario e
fechar o aplicativo.

Confiabilidade

()

()

Tabela 3 - F3: Verificar a existéncia de sessao ativa de usuario.

F3 - Verificar a existéncia de
sessdo ativa de usuario.

Oculto (X)

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigcdao: Sempre que o aplicativo for aberto, verificar automaticamente se existe uma sessao ativa de
usudrio antes de exibir a tela que solicita login e senha.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF3.1 - Comecgar o jogo.

Caso exista sessdo ativa,
iniciar o jogo com o usuario
autenticado.

Seguranga

()

(x)

NF3.2 - Sincronizar dados com o
servidor.

Verificar se o nimero de
pokémons capturados pelo
usudrio é igual localmente e
no servidor. Caso seja
diferente, apagar a base
local de pokémons
capturados e substitui-la
pelos dados dos pokémons
capturados presentes no
servidor.

Confiabilidade

(x)

(x)




Tabela 4 - F4: Login de acesso

F4 - Login de acesso.

Oculto () Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigdo: O usuario deve fazer Login no aplicativo para poder utilizd-lo caso ndo exista uma sessao

aberta.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao Categoria

Desejavel

Permanente

NF4.1 - Verificar a reentrada
de usudrio.

A cada novo login, verificar | Seguranca
se 0 usuario é o mesmo
que fez logout por ultimo.
Se nao for, apagar todos os
dados de usuario e
pokémons capturados
presentes na base local,
substitui-los por dados
vindos do servidor e abrir
uma sessao para o usuario
se ele existir. Caso seja o
mesmo usuario que esta
reentrando, apenas
reativar a sessao
localmente.

(X)

()

NF4.2 - Sincronizar dados com
o servidor.

Verificar se o nimero de Confiabilidade
pokémons capturados pelo
usudrio é igual localmente
e no servidor. Caso seja
diferente, apagar a base
local de pokémons
capturados e substitui-la
pelos dados dos pokémons
capturados presentes no
servidor.

(x)

(x)

NF4.3 - Validar formato de
login e senha.

Permitir apenas que Segurancga
valores alfanuméricos de
login e senha sejam
submetidos a autenticacdo
de usuario.

NF4.4 - Comecgar o jogo.

Apds abrir ou reativar a Segurancga
sessao, iniciar o jogo com
o usuario autenticado.

()

()




Tabela 5 - F5: Verificar a existéncia de conexao com a Internet no Login

F5 - Verificar a existéncia de
conexao com a Internet no Login.

Oculto (X)

Desejavel (X)

Permanente ()

Descrigao: Verificar a existéncia de conexdao com Internet na tela de Login antes de submeter dados ao

servidor.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF5.1 - Avisar ao usuario que nao
existe conexao com a Internet.

alerta para o usuario e
manter o aplicativo
aberto.

Caso nao exista conexao,
exibir uma mensagem de

Confiabilidade

()

()

Tabela 6 - F6: Cadastrar usuario

F6 - Cadastrar usudrio.

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigdo: O usuario deve ser capaz de se cadastrar no sistema, informando Nome, login, senha,

confirmacao de senha e sexo.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF6.1 - Verifica o
preenchimento de dados
obrigatérios.

Verificar se nome, login,
senha e sexo foram
preenchidos antes de
persistir no banco e abrir
sessdo de usuadrio. Avisar ao
usudrio caso algum dado
tenha faltado ou se a
confirmacdo de senha nao
for igual a senha escolhida.

Usabilidade

()

()

NF6.2 - Verifica a
disponibilidade do login.

Verificar no servidor se o
login escolhido pelo usuario

Usabilidade e
Confiabilidade

(X)




esta disponivel. Avisa-lo caso
0 mesmo esteja indisponivel.

NF6.3 - Persistir dados do Caso o usudrio escolha um Seguranca (X) (X)
usuario no servidor. login disponivel, persistir os

dados do mesmo no

servidor.
NF6.4 - Validar formato de login | Permitir apenas que valores | Seguranca () ()
e senha. alfanuméricos de login e

senha sejam submetidos a

autenticacdo de usuario.
NF6.5 - Comegar o jogo. Caso exista sessdo ativa, Seguranga () (x)

iniciar o jogo com o usuario
autenticado.

Tabela 7 - F7: Verificar a existéncia de conexdo com a Internet no Cadastro de usuario

F7 - Verificar a existéncia de

conexdo com a Internet no Cadastro

de usudrio.

Oculto (X)

Desejavel (X)

Permanente ()

Descrigao: Verificar a existéncia de conexdo com Internet na tela de Cadastro antes de submeter dados

ao servidor.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restrigao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF7.1 - Avisar ao usuario que nao
existe conexao com a Internet.

Caso nao exista conexao,
exibir uma mensagem de
alerta para o usudrio e
manter o aplicativo
aberto.

Confiabilidade

(x)

()

Tabela 8 - F8: Encerrar de sessdo usuario

F8 - Encerrar de sessdo
usuario.

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: O usudrio deve ser capaz fazer logout do aplicativo.

Requisitos Nao-Funcionais




Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF8.1 - Manter dados Ao fazer logout, Usabilidade () (X)
locais. apenas fechar a sessdo

do usudrio vigente. Os
dados locais referentes
ao mesmo e as
capturas realizadas
deverao ser mantidos
no banco de dados.

Tabela 9 - F9: Obter a geolocalizac¢éo do usuério

F9 - Obter a geolocalizacdo do
usuario.

Oculto (x)

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Ao entrar no jogo, obter automaticamente a localizagdo do usudrio em latitude e longitude,
preferencialmente por meio do GPS.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restrigao Categoria [ Desejavel | Permanente

NF9.1 - Intervalo de tempo para | A cada 5 segundos, atualizar | Desempenho () (X)
atualizagdo da posicdo do a posicdo do usuario.
usudrio.
NF9.2 - Atualizar o marcador do | Sempre que uma nova Interface () (X)
treinador no mapa. posicdo para o treinador for

obtida, atualizar o marcador

do mesmo no mapa.
NF9.3 - Posicionar o mapa e Apds obter a posicao do Interface () (X)

configurar variaveis de
visualizagao do mesmo.

usudrio pela primeira vez,
centralizar o mapa no local
onde se encontra o usuario,
dar um zoom de 18 e inclinar
o angulo de visualizacdo do
mesmo em 60. Ao obter
novas posicoes, esse
requisito ndao deve se
repetir.




Tabela 10 - F10: Personalizar o marcador e o icone de perfil do usuério

F10 - Personalizar o marcador | Oculto (x) Desejavel () Permanente (X)
e o icone de perfil do usudrio.

Descrigao: Ao entrar no jogo, verificar automaticamente o sexo do usuario e personalizar o marcador do
mesmo no mapa e o icone do perfil de usudrio no menu.

Tabela 11 - F11: Tocar musica tema da jornada de cacada pokémon

F11 - Tocar musica tema | Oculto (x) Desejavel () Permanente (X)
da jornada de cacada
pokémon.

Descrigdo: Apds obter a posicao do usuario pela primeira vez, iniciar o tema da rota 1.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restrigao Categoria Desejavel Permanente
NF11.1 - Configurar A musica devera ficar Interface () (X)
Looping. repetindo em loop
enquanto o jogo estiver
aberto.
NF11.2 - Dar pause na Sempre que o usudrio Interface () (X)
musica. entrar em uma opg¢ao

do menu, comegar a
batalhar com um
Pokémon ou o celular
dormir, a musica devera
ser pausada,
continuando do mesmo
ponto quando o usuario
voltar para o mapa
principal.

Tabela 12 - F12: Sortear pokémons para o mapa

F12 - Sortear pokémons para | Oculto (x) Desejavel () Permanente (X)
0 mapa.

Descrigao: Apds obter a posigdo do usuario pela primeira vez, sortear pokémons automaticamente de
forma assincrona periodicamente.

Requisitos Nao-Funcionais




Nome

Restrigao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF12.1 - Raio de distancia
para o sorteio.

O pokémons sorteados deverao
estar em posicdes aleatdrias em
um raio de 300 metros do
treinador.

Desempenho

()

(X)

NF12.2 - Quantidade de
pokémons sorteados.

A cada sorteio, dez pokémons
aleatérios devem ser colocados
no mapa.

Desempenho

()

(X)

NF12.3 - Critério para
escolha de pokémons
conforma raridade.

A cada sorteio, dentre os dez
pokémons aleatdrios sorteados:

- 5 ou 6 deverdo ser “COMUNS”;
- 3 deverdo ser “INCOMUNS";
- 1 devera ser “RARO”;

-e 0ou 1l devera ser
“LENDARIO”.

Caso um Pokémon lendario seja
sorteado, 5 pokémons comuns
serdo sorteados, sendo serao 6.

Desempenho

()

(X)

NF12.4 - Critério para o
aparecimento de Pokémon
lendario.

A cada sorteio, um Pokémon
lendario aleatdrio sera sorteado
se:

- no sorteio anterior pokémons
lenddrios ndo tenham sido
sorteados;

- e dois nimeros randGmicos
entre 1 e 100 sorteados
automaticamente pelo aplicativo
sejam pares;

- e a soma dos minutos e
segundos do reldgio do sistema
no momento do sorteio seja
impar.

Desempenho

()

NF12.5 - Periodicidade dos
sorteios.

Pokémons deverdo ser sorteados
a cada 3 minutos. A cada novo
sorteio, os pokémons sorteados
anteriormente saem do mapa,
sendo substituidos pelos 10
novos.

Desempenho

()




Tabela 13 - F13: Chamar Pokémon selvagem para batalhar

F13 - Chamar Pokémon
selvagem para batalhar

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Ao clicar em um Pokémon sorteado presente no mapa principal, uma batalha podera ser

iniciada.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel | Permanente
NF13.1 - Proximidade para Uma batalha sera iniciada caso | Desempenho () (X)
iniciar a batalha. o treinador esteja a uma
proximidade de pelo menos 40
metros do pokémon.
NF13.2 - Aviso de Quando o treinador tentar Usabilidade () (X)

aproximagao minima.

batalhar com um Pokémon e
ele estiver longe, o aplicativo
devera avisar quantos metros o

treinador precisa se aproximar
do pokémon.

Tabela 14 - F14: Verificar a existéncia de conexdo com a Internet no Inicio de uma batalha

F14 - Verificar a existéncia de
conexdo com a Internet no Inicio
de uma batalha.

Oculto (X)

Desejavel (X)

Permanente ()

Descrigao: Verificar a existéncia de conexdo com Internet ao clicar em um Pokémon no mapa principal

antes de iniciar a batalha.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF14.1 - Avisar ao usudrio que nao
existe conexao com a Internet.

Caso nao exista conexao,
exibir uma mensagem de
alerta para o usuario e
manter o aplicativo aberto.

Confiabilidade

(x)

()

NF14.2 - Fuga de Pokémon
selvagem da batalha.

Caso nao exista conexao, o
marcador do Pokémon
devera ser removido do
mapa apos o click e o som

Confiabilidade

()

()




de fuga do Pokémon
devera ser tocado.

Tabela 15 - F15: Tocar musica da batalha pokémon

F15 - Tocar musica da Oculto (X)
batalha pokémon.

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Ao iniciar uma batalha com um Pokémon, tocar o tema de batalha.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF15.1 - Configurar A musica devera ficar Interface () (X)
Looping. repetindo em loop
enquanto o jogo estiver
aberto.
NF15.2 - Parar a musica. | A musica da batalha Interface () (X)

devera ser parada se o
usudrio sair da batalha
ou capturar o Pokémon.

Tabela 16 - F16: Posicionar um pokémon na tela de captura

F16 - Posicionar um Oculto ()
pokémon na tela de captura

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigdo: Ao iniciar uma batalha com um Pokémon, o mesmo devera ser posicionado na tela de acordo

com as medig¢des do Giroscépio.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restrigao Categoria Desejavel | Permanente

NF16.1 - Posicdo inicial e Todo Pokémon estara Interface () (X)
dimensdo do pokémon. inicialmente localizado no

centro da tela, ocupando uma

largura de 50% da mesma e

uma altura proporcional.
NF16.2 - Deslocamento do Conforme o usuario girar o Usabilidade () (X)
Pokémon na tela. celular em seus trés eixos (X, Y

e Z), a posicdo e rotacdo do
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pokémon na tela serdo
atualizadas.

NF16.3 - Definir escala para | Utilizar de uma escala Implementacdo () ()
conversao de graus para proporcional para mover uma
pixel e pixel para graus. imagem em pixels, quando a
medicao do Giroscopio se dao
em angulos.
NF16.4 - Campo de Visdo Alargura e a alturadatelado |Implementacdo () ()
celular (resolucdao em pixel)
deverdo representar 72°
NF16.5 - Retornar Pokémon | Aimagem do Pokémon deverd | Implementacdo () ()
para a tela. retornar gradativamente para a | e Interface

tela quando os giros
acumulados nos eixos X ou Y se

aproximarem de 360°

Tabela 17 - F17: Realidade Aumentada

F17 - Realidade Aumentada

Oculto (X)

Desejavel ()

Permanente (X)

Descri¢ao: Ao iniciar uma batalha com um Pokémon, a imagem do mesmo devera aparecer sobreposta as
imagens feitas pela cdmera do dispositivo mdvel em tempo real (Camera Preview).

Tabela 18 - F18: Arremessar Pokébola

F18 - Arremessar
Pokébola

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Permitir ao treinador mover a pokébola pela tela por meio do touch screen.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF18.1 - Som de Sempre que a pokébola [ Interface () (X)
arremesso da for arremessada, tocar o
pokebola. som de arremesso da

mesma.

NF18.2 - Retornar a Caso o usuario erre o Usabilidade () (X)
pokébola para a arremesso da pokébola,
posicdo inicial. jogando-a para fora da
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tela, a mesma devera ser
reposicionada no centro
inferior da tela. Um aviso
devera ser dado ao
usudrio solicitando que
ele tente novamente.

NF18.3 -
Movimentagdo
automatica da
pokébola.

Além de poder ser
movida livremente pelo
usudrio por meio do
touch screen, a pokébola
devera se mover
automaticamente na tela
apds o usuario retirar o
dedo da mesma. Para
isso devera ser calculada
a velocidade da pokébola
em pixel/segundo nos
planos X e Y da tela.

Implementacgao

()

Tabela 19 - F19: Verificar se Pokémon da batalha é inédito

F19 - Verificar se Pokémon da

batalha é inédito

Oculto (X)

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Ao iniciar uma batalha, o aplicativo devera informar ao usuario se o Pokémon em quest3o ja
foi capturado anteriormente.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria | Desejavel | Permanente

NF19.1 - Label informando se | No canto superior esquerdo da tela | Interface () (X)
Pokémon é novo ou de captura, devera ser exibido para
conhecido. 0 usuario se o Pokémon é novo ou

conhecido.
NF19.2 - Label com o nome do | No canto superior direito da tela de | Interface () (X)
pokémon. captura, devera ser exibido para o

usudrio o nome do Pokémon que

esta na batalha.

Tabela 20 - F20: Capturar pokémon

F20 - Capturar pokémon

Oculto (X)

Desejavel ()

Permanente (X)
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Descrigao: Um Pokémon devera ser capturado quando houver interse¢do entre o espago ocupado pelo
mesmo na tela e o espago ocupado pela pokébola apds a mesma ser movida pelo usudrio.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF20.1 - Som de quique da
pokebola.

Quando houver interse¢do entre o
Pokémon e a pokébola, o som de
quique da pokébola devera ser tocado
3 vezes em loop.

Interface

()

(X)

NF20.2 - Entrada do
Pokémon na pokébola.

Quando houver intersec¢do entre o
Pokémon e a pokébola, a imagem do
Pokémon devera ser substituida pela
imagem do uma explosao,
permanecendo assim por 350
milissegundos. Apds esse tempo a
imagem da explosdo devera fiar
invisivel.

Interface

()

(X)

NF20.3 - Som de sucesso na
captura.

Apds a pokébola balangar trés vezes,
o som de sucesso da captura deve ser
tocado.

Interface

()

NF20.4 - Balangar a
pokébola.

Quando houver interse¢do entre o
Pokémon e a pokébola, a imagem da
Pokébola devera girar para a
esquerda e direita trés vezes, em um
angulo de 20° e -20°

Interface

()

NF20.5 - Avisar que
Pokémon foi capturado

Exibir uma mensagem de alerta apds
o som de sucesso, avisando ao
usudrio que o pokémon foi capturado.

Interface

()

Tabela 21 - F21: Persistir Pokémon capturado

F21 - Persistir Pokémon
capturado

Oculto (X)

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Apds a finalizacdo da batalha com um Pokémon capturado, essa captura devera ser persistida

no banco de dados.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente
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NF21.1 - Persisténcia no
banco de dados local.

Sempre que um Pokémon for
capturado, os dados sobre a
captura deverdo ser persistidos
localmente.

Implementacdo

()

NF21.2 - Persisténcia no
banco de dados do
servidor.

Sempre que um Pokémon for
capturado, os dados sobre a
captura deverdo ser persistidos
também no servidor.

Implementacdo

(X)

(X)

Tabela 22 - F22: Exibir relat6rio do perfil do usuario

F22 — Exibir relatdrio do perfil
do usuario

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Apds o usudrio escolher a op¢do do menu, devera ser exibido um relatério contendo o login
do usudrio, data e horario que o mesmo comegou a se aventurar pelo jogo e o total de capturas

realizadas desde o inicio.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restrigao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF22.1 - Imagem do
treinador

A imagem do treinador exibida no
perfil devera corresponder ao sexo
do usuario.

Interface

()

(X)

Tabela 23 - F23: Exibir mapa de capturas

F23 — Exibir mapa de capturas.

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigao: Apds o usudrio escolher a op¢do do menu, devera ser exibido um mapa contendo marcadores

personalizados nos locais aonde o treinador ja capturou um pokémon.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel

Permanente

NF23.1 — Pokémons exibidos
no mapa

Este relatério terd duas variagoes:

- Exibir todos os Pokémon
capturados de todas as espécies.

- Exibir todos os Pokémon
capturados de uma espécie
especifica.

Interface

()

(X)
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NF23.2 — Imagem do marcador | Cada marcador deverd apresentar | Interface () (X)
a imagem do icone do Pokémon
que ele representa.

NF23.3 - Detalhes da captura Quando um marcador for tocado | Interface () (X)

pelo usuario, deverdo ser exibidos
dados com detalhes da captura,
como o nome do Pokémon, a data
e hora que o mesmo foi
capturado.

Tabela 24 - F24: Exibir PokéAgenda

F24 - Exibir PokéAgenda

Oculto ()

Desejavel ()

Permanente (X)

Descrigcdao: Apds o usudrio escolher a op¢do do menu, devera ser exibida uma lista contendo todas as
espécies de pokémon existentes no jogo.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria

Desejavel | Permanente

NF24.1 - Informagdes sobre os
pokémon

Cada linha da lista devera
corresponder a uma espécie de
Pokémon, contendo um icone, o
nome e o numero da espécie. Se a
linha representar uma espécie que
nunca foi capturada pelo
treinador, o icone e o nome do
Pokémon deverdo denotar algo
desconhecido.

Interface

()

(X)

Tabela 25 - F25: Tocar musica da PokéAgenda

F25 - Tocar musica da Oculto (X) Desejavel ()

PokéAgenda

Permanente (X)

Descrigao: Ao abrir a PokéAgenda, tocar a musica tema do menu.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF25.1 - Configurar A musica devera ficar Interface () (X)
Looping. repetindo em loop

enquanto a PokéAgenda
estiver aberta.
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NF25.2 - Parar a musica. | A musica da agenda Interface

deverd ser parada se o
usudrio sair do
aplicativo ou voltar para
0 mapa principal.

Tabela 26 - F26: Calcular métricas da PokéAgenda

F26 — Calcular métricas da
PokéAgenda.

Oculto (X) Desejavel () Permanente (X)

Descrigdo: Ao exibir a PokéAgenda, devera ser calculado e informado para o usudrio o total de espécies
pokémon que ele ja capturou e quantas ainda faltam para completar a agenda.

Tabela 27 - F27: Exibir detalhes de uma espécie na PokéAgenda

F27 - Exibir detalhes de uma
espécie na PokéAgenda

Oculto ()

Desejavel () Permanente (X)

Descrigao: Ao visualizar a PokéAgenda, o usuario deverd ser capaz de clicar sobre as espécies pokémon ja

capturadas para conhecer maiores detalhes a respeito das mesmas.

Requisitos Nao-Funcionais

Nome

Restricao

Categoria | Desejavel | Permanente

NF27.1 - Informacgdes Os detalhes de cada espécie Interface () (X)
detalhadas sobre uma espécie | Pokémon ja capturada
Pokémon. contemplam foto, nimero
identificador, nome, tipos e
quantidade de espécimes
capturadas da espécie em
qguestao.
NF27.2 - Cores utilizadas na Cada um dos 18 possiveis tipos de | Interface (X) ()

identificacdo de Tipos de
pokémon.

Pokémon devera ter uma cor de
fundo especifica a ser utilizada
quando detalhes do Pokémon
forem exibidos. Sugestdes de
cores:

Normal:

Fire:

Fighting: #c03028
Water:

Flying:

Grass:
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Poison: #a040a0
Electric:

Ground:

Psychic:

Rock:

Ice:

Bug:

Dragon: #7038f8
Ghost: #705898
Dark: #705848
Steel:

Fairy:

2.2 — Requisitos Suplementares

Tabela 28 - Requisitos Suplementares

Nome

Restrigao

Categoria

Desejavel

Permanente

S1-
Compatibilidade do
aplicativo

Um dispositivo mével devera ter no
minimo Android 4.2 Jelly Bean
instalado para rodar o aplicativo. (API
Level 17)

Compatibilidade

()

(X)

S2 - Orientagdo das
telas

Todas as telas do aplicativo deverdo
ser travadas na orientagdo retrato
(portrait).

Interface

()

S$3 — Banco de
dados pré-populado

Tanto o banco de dados local, quanto
o banco de dados do servidor
deverdo conter previamente ao
primeiro uso do aplicativo os dados
de todas as espécies de Pokémon e
de seus possiveis tipos cadastrados.

Implementagdo

()

$4 - Comunicacao
com Servidor

O Aplicativo ird se comunicar com o
servidor por meio de requisicoes
HTTP e JSON.

Interoperabilidade

()

S5 — Dados locais
sobre usuarios e
pokémons
capturados

O banco de dados local devera
persistir apenas os dados de um
usuario por sessdo. Isso
sobrecarregara menos o dispositivo
utilizado para jogar, evitando
grandes volumes de dados
persistidos simultaneamente.

Desempenho

()
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S6 — Multimidia
local

Todas as imagens e audios utilizados
no jogo deverao estar contidos na
APK do mesmo. Embora isso
aumente o tamanho final da APK,
trara grande ganho de desempenho.

Desempenho

()

3—-PROJETO DE INTERFACE

3.1 —Telas do Sistema

Figura 1 - Tela de inicio (Splash)

Usudrio:

Figura 2 - Tela de Login

Cadastrar
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| & Cadastrar

Nome:

.\ Usudrio:

" Confirmagdo da senha:

_ Sexo:
(® Masculino
O Feminino

Figura 3 - Tela de cadastro

Tangela

Pare

/
o
I

Figura 5 - Tela de captura

Figura 4 - Tela do Mapa Principal

| & Pokédex

Beedrill

Rattata

Raticate

Spearow

e
9
9
@ Pidgeot
&
&

¥R 6:00

Capturados: 18 Faltam: 133

Figura 6 - Tela do Pokédex
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& Detalhes Pidgeot

#018 Pidgeot
Capturados: 1

Figura 7 - Tela de detalhes do pokémon

Figura 9 - Tela do Mapa de todas as capturas

V1 6:00

Figura 8 - Tela do Mapa de captura de um pokémon

< Perfil do Usuério

Inicio da Aventura:
20/12/2016 02:47:04

Numero de capturas:
20

LOGOUT

Figura 10 - Tela do Perfil do usuario
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3.2 — Fluxo de Navegacao das Telas (Storyboard)

Cadastrar

Voltar

Menu
Mapa capturas

Mapa de Capturas

Figura 11 - Fluxo de navegacao entre as telas

Seleciona
Pokémon

Detalhes
Pokémon
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4 - PROJETO DE PERSISTENCIA

4.1 — Banco de Dados Local

. fk_idPokemon_pokemon_1 ) idPokemon: INTEGER
usuario @ idTipo: INTEGER
¥ login TEXT f fk_idTipo_tipo
senha: TEXT

nome: TEXT pokemon
sexo TEXT ) idPokemon: INTEGER
foto: TEXT nome: TEXT tipo
dtCadastro: TEXT categoria TEXT P i
temSessao: TEXT foto: INTEGER 7 I:Jr:): ;EL_EFGER
icone: INTEGER ’ ‘
pokemonusuario Apenas um usuario devera
@ login TEXT ser mantido no banco de
) . fk_idPokemon_pokemon =
fk_login_usuario (7 idPokemon: INTEGER - -P dados por sess&o
7 dtCaptura: TEXT
latitude: REAL

longitude: REAL

Figura 12 - Modelo Entidade Relacionamento do banco de dados local

4.2 — Banco de Dados do Servidor

— usuario v | |
login VARCHAR(45) _| pokemon v I Tipo v

) senha VARCHAR(45) idPokemon INT idTipo INT

» nome VARCHAR(S0) 1 i | [T YARCHFRRSE) ) nome VARCHAR(45)

» sexo VARGHAR(1) _Q % » categoria VARCHAR(45) >
foto TEXT » foto TEXT

» dtCadastro VARCHAR(50) »icone TEXT 1

>

1. 1.7

| >

"~ pokemonUsuario ¥ © g

! login VARCHAR(45)

T idPokemon INT
dtCaptura VARCHAR(S0)

» |atitude DOUBLE

7 longitude DOUBLE

1”*

| PokemonTipo ¥
! idPokemon INT ‘
! idTipo INT

>

Figura 13 - Modelo Entidade Relacionamento do banco de dados do servidor
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5-PROJETO DO SISTEMA
5.1 — Diagrama de Casos de Uso

<<Report>>

<<CRUD>>
<<Report>> Fazer Logout «: CRUS:'
Ver Pokédex :
<<Extend>>
<<Report>>
Ver Detalhes na Pokédex
Usuario W
<<Report>>
Ver Perfil
<<th>> »
Ver Mapa de Capturas ¥ P
<<Include>> <<Include>>

er todos os Pokémon de uma espédie

Figura 14 - Diagrama de casos de uso

5.1.1 —Listagem de casos de uso de alto nivel
Tabela 29 - Casos de uso de alto nivel

Nome Referéncias Cruzadas
Fazer Login F1, F2, F3, F4, F5
<<CRUD>> Cadastrar F6, F7
<<CRUD>> Fazer Logout F8

Cacar Pokémon

F9, F10, F11, F12, F13, F14

Capturar Pokémon

F15, F16, F17, F18, F19, F20, F21

<<Report>> Ver Perfil F22
<<Report>> Ver Mapa de Capturas F23
<<Report>> Ver todos os Pokémon de uma espécie F23
<<Report>> Ver todos os Pokémons F23
<<Report>> Ver Pokédex F24, F25, F26, F27
<<Report>> Ver detalhes na Pokédex F27
5.2 — Diagrama de Pacotes
Controlier = i
< - - - <<import>> - - - >
D e A
((mpjoﬂ>) <<import>> <<,rn,;;m>>
— \% i ;\_l |
View Model
- - - - <<import>> - -

Figura 15 - Diagrama de Pacotes do projeto
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5.3 — Diagramas de Classes de Projeto

PokemonGoModel J

esta presente

0.10

-user : Usuario

P : Map ia, List<Pok
P - Apareci [] = new Apareci [10]
-tiposPokemon : List<Tipo>

-INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton = new ControladoraFachadaSingleton()

-sorteouLendario : boolean = false

-Ci ladoraFachadaSingl )
-daoTipos() : void
-daoPc d I:C ladoraFachadaSingleton) : void

-daoUsuario() : void

+getinstance() : ControladoraFachadaSingleton
+getUsuario() : Usuario

+getPokemons() : List<Pokemon>

getAp. ) Ap 0
#getTipos() : List<Tipo:
+sorteiaA i LatMin : double, LatMax : double, LongMin : double, L

+loginUser(login : string, senha : string) : boolean
+logoutUser() : boolean

+cadastrarUser(login : string, senha : string, nome : string, sexo : string, foto : string) : boolean
+temSessao() : boolean

Figura 16 - Diagrama de classes de projeto do pacote Model
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—O

<<confrol>>
CadastrarActivity

—O

<<control>>
DetalhesPokedexActivity

—O@ O O

<<control>> <<confrol>> <<confrol>>
CapturaActivity MapActivity MapCapturasActivity

<<control>> <<control>> <<control>>

LoginActivity PerfilActivity PokedexActivity

—O

SplashActivity

Figura 17 - Diagrama de classes de projeto do pacote Controller

Figura 18 - Diagrama de classes de projeto do pacote Util

Figura 19 - Diagrama de classes de projeto do pacote View
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5.4 — Diagramas de Sequéncia (Casos de Uso Expandidos)

sd Fazer Login Sequence Diagram )

[Login ou senha invalidos] 4: Digita login, senha

Usuario splash : SplashActivity INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton
N | |
) ! I
1: Abre o aplicativo | 1.1: getinstance() : ControladoraFachadaSingleton :
1.1.1: retorna Singleton
<
1.2: temSessao() : boolean
1.2.1: retorna True ou False
< ________________________
-
alt ! - !
| 2: startActivity() |
[True] (- --------o-------o- ke >
3: finish() ] mapa_principall : MapActivity
:‘ | !
| | [
| | |
I I !
I I !
I I :
| |
| . X
| |
- | T
[False] : 2: s(artActivitly()
"""""""""""""" |""""""""""">
3: finish() : login : Lo?inAclivity
| |
| |
| | I
| | |
| | 1
| | |
X | '
: 1
I |
By | |
| |
| "
i
|
I

4.2: loginUser(login : string, senha : string) : boolean

4.2.1: retorna True ou False

_______________________ >
L]
alt, i |
= [True) : I 5: startActivity()
Tue| b i e
| - -
| mapa J)nnmpa}l : MapActivity]
: 6: finish() 1
| |
| R |
i | [
| | |
| | :
| |
| | ><
T T
[False] ; o | |
5: Usuario e/ou senha invalidos | ]
€ - b 7
T
X

Figura 20 - Diagrama de sequéncia do caso de uso “Fazer login”
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sd Cagar Pokémon Sequence Diagram )

—O

Usuario mapa_principel\I : MapActivity
|
1

1: getinstance() : ControladoraFachadaSingleton

1.1: retorna Singleton

2: getUsuario() : Usuario

2.1: retorna Usuario

3: getSexo() : string

: Usuario

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

3.1: retorna sexo

4: Define imagem do perfil com base no sexo

loop/

[Jogo estiver aberto]
5: Informa a geolocalizagdo automaticamente

6: Atualiza o marcador do treinador no mapa de aco

rdo com a localizagéo e sexo

opt

"t
=

[Primeir? Posicéao]

i 8: Inicia musica de fundo

9: Inicia Thread que sorteia pokémons  {dorme

| 7: Centraliza mapa na posi¢éo atual dando zoom

acorda a cada 3 minutos}

loop ]

[Jor

go estiver aberto]

9.2: getinstance() : ControladoraFachadaSingleton

——— s ol e ) s e e e e —

9.2.1: retorna Singleton

>

i 9.4: Coloca marcadores dos pokémon sorteados no mapa

9.3: sorteiaAparecimentos(LatMin : double, LatMax : double, LongMin : double,

10: Vé e interage com os marcadores

9.1: Calcula um raio (retangulo envolvente) de 306 metros em relacéo a geolocalizagéo atual

|
Lon?Max : double) : void

Figura 21 - Diagrama de sequéncia do caso de uso “Cag¢ar pokémon”
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sd Capturar Pokémon Sequence Dnagranﬂ

Usudrio mapa, _princtpTI MapActivity

1: Clica em um pokémon do mapa I

INSTANCE cammla«lioraFachadasinglelon

[existe intersegao]

|
12: Atualiza a imagem do pokémon por uma explosdo durante 350 milisegundos e coloca a imagem invisivel ap6s o tempo

13: Toca o efeito da pokébola quicando 3 vezes

|
13.1: A cada toque do efeito sonoro, rotacionar a imagem da pokébola em 0 (contador par) ou -20 (contador impar) graus
| 1

| H
13.2: Ao fim dos efeitos sonoros da pokébola quicando, tocar o efeito de sucesso da captura
\ .

I
I
' i
| i
|
1.1: Obtém distancia entre treinador e pokémon | :
| :
alt : H
i 1.2: pausa a musica do mapa principal | 1
< 40 metros] | ]
I
1.3: startActivity() levando objeto aparecimento '_O : |
----------------------- | 1
I
captura : CapturaActivity : 1
1.4: Remove marcador do pokémon do mapa I | :
L : 1
L | 2: Inicia a camera | :
| |
I I H
: | 3: Inicia a musica da batalha : \
| | !
I 4: Recupera objeto Aparecimento enviada pela tela anterior I
:l 1
I I !
. I
i | 5: Verifica se o pokémon do Aparecimento ja foi capturado alguma vez H
I I !
: i 6: Posiciona a pokébola centralizada na parte inferior da tela (largura 15% do total da tela e Ialtum proporcional)
| |
| :I | !
8 Ve pokémon e pokébola na tel 7: Posiciona o pokémon no centro da tela (largura 50% do lflal da tela e altura pmpomlonal)I
Fe= | :
ie |
I 9: Inicia a escuta das do {obtém p com SENSOR_DEUAY_GAME}
I | !
loop, : : I
[Batalha estiver ativa] I 9.1: Atualiza a posigao e rotagdo do pokémon na tela de atlmrdo com os graus desde a ultima
| I !
N I
: 9.2: Obtém posigdes do retangulo envolvente (area) da |m?gem do pokémon na tela 1
\ I
10: Movimenta o dispositivo mével para achar o pokémon na tela : :
T |
I
11: Toca na pokébola e movimenta a mesma pela tela | : 1
| I
I
11.1: Toca o efeito sonoro de arremesso da pokébola | \
| I
. 1
11.2: Verifica a existéncia de intersegdo entre a area da pokébola e a drea do pokémon na tela
| I
opt, | ! i
. :I '

):C [

13.2.1 \

132

retorna Singleton

13.2.2: getUsuario() : Usuario

13.2.2.1: retorna Usuario

i
1
1
1
1
1
1
I
1
I
1
el

13.2.3: capturar(pkmn : Aparecimento) : boolean

|
|
|
|
|
15: finish() :
|
!

[False]

|
I
|
|
|
I
I
|
|
1
T
r
|
I
I
I
I
|
1
I

Figura 22 - Diagrama de sequéncia do caso de uso “Capturar pokémon”

5.5 — Diagramas de Comunicacdo (Contratos de Operacdo e Consulta)

5.5.1 —Classe ‘ControladoraFachadaSingleton”

1: daoTipos() : void

2: daoPokemons(controladorGeral : ControladoraFachadaSingleton ) : void

@*

INSTANCE : ControladoraF achadaSingleton

Contrato do construtor da Controladora

Figura 23 - Diagrama de comunicacéo do construtor da classe ControladoraFachadaSingleton

28




6: tiposPoke mon.add(t)

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

* + 1. bd = getinstance() : BancoDadosSingleton
e s e —’ 2: ¢ :=bd. buscar(tabelas : string = "tipo”, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor
|
|
| — :
' O : BancoDadosSingleton
|
|
|
|

‘ 3:* t = new Tipo()

B e e e e “A e .
4. " t. setld Tipo(idTipo : int) : void
{enquanto c.moveToNext()} oS T s Ay
5: * t. setNome{nome : string) : void
Contrato do método: :'. L
private void daoTipo(){} t:Tipo
Figura 24 - Diagrama de comunicagao do método daoTipo()
5: pokemons.get(cat).add(p)
+ —» 1. bd := getinstance() : BancoDadosSingleton

s —P 2: ¢ := bd. buscar(tabelas : string = "pokemon®, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor
|
: O - BancoDadosSingleton
| INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton
]
1

‘ 3:* p := new Pokemon(numero : int, nome : string, categoria : string, foto : int, icone : int, cg | ControladoraFachada Singleton)

L RS MU g . \

{enquanto c.moveToNext()} 4. * cat = p. getCategoria() : string

Contrato do método
private void daoPokemons(ControladoraFachadaSingleton controladorGeral){}

<<new>>
p : Pokemon

A —

Figura 25 - Diagrama de comunicacé@o do método daoPokemons()

—»  1:bd = getinstance() : BancoDadosSingleton
—»  2:c:=bd. buscar(tabelas : string = "usuario”, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor

O : BancoDadosSingleton

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

3: user = new Usuario(lg : string)

4: user.setSenha(senha : string) : void

Contrato do método:
5: user.setNome(nome : string) : void private void daoUsuario(){}

[ SR —

{enquanto c.moveToNext()}

6. user.setSexo(sexo : string) : void

7: user.setFoto(foto : string) : void

e D

8: user.setDtCadastro(dt : string) : void

{

Figura 26 - Diagrama de comunicacao do método daoUsuario()
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Contrato do método:
public void sorteiaAparecimentos(double LatMin, double LatMax, double LongMin, double LongMax){}

{se !sorteouLendario && numintSorteado = par && numIntSorteado2 = par && somaMinSegAtual = impar)
11: * ap := new Aparecimento()
14: * ap. setlLatitude(latitude : double) : void
15: * ap. setLongitude(longitude : double) : void
17: * ap. setPokemon(pokemon : Pokemon) : void

N

i @ . |

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

K 6: num Sorteado := randomintinRange(min : int, max : int) : int
X 7: numSorteado2 : = randomintinRange(min : int, max : int) : int

1: tamComum := pokemons.get("C").size()
2: tamIncomum := pokemons.get(**).size()
3: tamRaro : = pokemons.get(*R").size()

4: tamLendario := pokemons.get("L").size()

“«4tee

8: somaMinSegAtual := tempo.get(*minuto”) + tempo.get("segundo”)

‘(se Isorteoulendarno && numintSorteado = par &8& numIntSorteado2 = par && somaMinSegAtual = impar)
= 9: sorteouLendario := true
* 16: pokemon := pokemons.get(nivelOcomrencia).get(sorteio)
18: aparecimentos{contAparecimentos] := ap
19: contAparecimentos := contAparecimentos + 1

* 5: tempo := getHoraMinuto Segundo DiaMesAno() : Map<string, string>

(sp IsorteoulLendario && numintSorteado = par && numIntSorteado2 = par 8&& somaMinSegAtual = impar)

OBSERVAGOES:
16: nivelOcorrencia podera ser "L", "C", "I" ou "R"

A primeira execuqéo entre os passos 10 e 19 referem-se ao sorteio de pokémons lendarios "L",
por isso passam por uma condicional. Apos a execut;io desses passos, 0S mesmos deverao ser
repetidos para pokémons comuns "C”, incomuns “I" e raros "R", no entanto, sem a necessidade de
testar a condicional anterior.

‘/ 10: sorteio := randomintinRange(min : int, max : int) : int
12: latitude := randomDouble InRange(min : double = LatMin, max : double = LatMax) : double
13: longitude := randomDoublelnRange(min : double = LongMin, max : double = LongMax) : double

Figura 27 - Diagrama de comunicacao do método sorteiaAparecimentos()
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F. (sec.getCount() == 1)

N

4: daoUsuario() : void -
5: return true Contrato do metodo:
—_— public boolean loginUser(String login, String senha)}{}

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

* 1: bd := getinstance() : BancoDadosSingleton
* 2: ¢ = bd. buscar(tabelas : string = "usuario®, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor

. {se c.getCount() == 1}

-~

v

3: bd. atualizar(tabela : string = "usuario®, valores : ContentValues, where : string) : int

: BancoDadosSingleton

Figura 28 - Diagrama de comunicacao do método loginUser()

3. return true

<
1: bd := getinstance() : BancoDadosSingleton
2: bd. atualizar(tabela : string = "usuario®, valores : ContentValues, where : string) : int

- O ‘. +BancoDadosSingleton

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

Contrato do método:
public boolean logoutUser(){}

Figura 29 - Diagrama de comunicac¢do do método logoutUser()

6 daoUsuario() : void Contrato do método:
£ “"“"‘“‘“i public boolean cadastrarUser(String login, String senha, String nome, String sexo, String foto}{}

1: timeStamp := getHoraMinuto Segundo DiaMesAno() : Map<string, string>

_’

- =

INSTANCE : ControladoraFachadaSingleton

2: bd := getinstance{) : BancoDadosSingleton

3: bd. deletar(tabela : string = "pokemonusuario®, where : string) : int
\ 4: bd. deletar(tabela : string = "usuario®, where : string) . int

5: bd. inserir(tabelas : string = "usuario®, valores : ContentValues) : long

Figura 30 - Diagrama de comunicac¢édo do método cadastrarUser()
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{se c.getCount() == 1)
3: daoUsuario() : void
4: return true Contrato do método:
4._ public boolean temSessao(){}
|
|
1: bd := getinstance() : BancoDadosSingleton
2: ¢ := buscar(tabelas : string = "usuario®, colunas : sting[], where . string, orderBy : string) : Cursor
>
—— : BancoDadosSingleton
INSTANCE : ControladoraF achadaSingleton

Figura 31 - Diagrama de comunicacao do método temSessao()

5.5.2 —Classe ‘Usuario”

Contrato do construtor da classe Usuario:
protected Usuario(String lg) {3

1:login =g
* 2: preencherCapturas() : void

: Usuario

Figura 32 - Diagrama de comunicagao do método construtor da classe Usuario
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{para cada pokemon na listPkmn}
5! * num := getNumero() : int

{enquanto c.moveTc;Ne)d())
|

{se num == c.get lnt(idemn))' y

6: * pc 1= new PokemonCapturado() 4
7. * pc. setLatitude(latitude : double) : void -
8. * pc. setLongitude(longitude : double) : void ’
9. * pc. setDtCaptura(dtCaptura : string) : void !

Contrato do método da classe Usuario:

{se num == c.getintfdPkmn)) private void preencherCapturas(){}

—» 10: pokemons.get(pokemon).add(pc)

1: bd := getinstance() : BancoDadosSingleton
2: ¢ = bd. buscar(tabelas : string = "pokemon p, usuario u, pokemonusuario pu®, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor

_’

* 3: instance := getinstance() : ControladoraFachada Singleton
4 listPkmn : = instance. getPokemons() : List<Pokemon>

: ControladoraFachada Sing leton

Figura 33 - Diagrama de comunicacao do método preencherCapturas()
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5. pc := new PokemonCapturado()

8: pe. setLatitude(latitude : double) : void :; ;’;’m@’“""""“"‘)-’“"“’“’
9: pc. setLongitude(longitude : double) : void _’

10: pc. setDtCaptura(dtCaptura : string) : void

<

1: pkmnAux = getPokemon() : Pokemon
6: latitude := getlatitude() : double
7: longitude := getlLongitude() : double

- -

3: bd := getinstance() : Banco DadosSingleton

4: bd. inserir(tabelas : string = “pokemonusuario®, valores : ContentValues) : long * i 2: ts := getHoraMinuto SegundoDiaMesAno() : Map<string, string>

Contrato do método da classe Usuario:
public boolean capturar(Aparecimento aparecimento){}

Figura 34 - Diagrama de comunicacao do método capturar()

5.5.3 —Classe ‘Pokemon”

{se idTipo() == c.getint(idT)}
5: this.tipos.add(t)

1: bd := getinstance() : BancoDadosSingleton
2. ¢ = buscar(tabelas : string = "pokemon p, tipo t, pokemontipo pt®, colunas : string[], where : string, orderBy : string) : Cursor

1

3: listTipos := getTipos() : List<Tipo>

{para cada t em listTipos}
4:* idTipo := getldTipo() : int

‘___

{enquanto cTipo.moveToNext()}

- cg : ControladoraFachadaSingleton

Figura 35 - Diagrama de comunicacao do método preencherTipos()

Contrato do método da classe Pokemon:
‘ private void preencherTipos(ControladoraFachadaSingleton cg){}




protected Pokemon(int numero, String nome, String categoria, int foto, int icone, ControladoraFachadaSingieton cg){}

Contrato do construtor da classe Pokemon: ﬁ

1: this.numero = numero
* 2: this.nome := nome

3: this.categoria := categoria

: Pokemon 4. this.foto = foto

5. this.icone := icone

6: preencherTipos(cg : ControladoraFachada Singleton) : void

Figura 36 - Diagrama de comunicacéo do método construtor da classe Pokemon

APENDICES e ANEXOS

Encontram-se disponiveis no PVAnet uma série de arquivos complementares que ajudardo
na implementacdo do projeto proposto.

= ANEXO A - Imagens: As imagens de todos os pokémon, seus icones, assim como todas as
imagens utilizadas para compor as telas e menus do aplicativo encontram-se compactadas
no PVAnet (ImagensPokemonGoClone.zip)

= ANEXO B - Audios: Todas as musicas ¢ efeitos sonoros utilizados no aplicativo
encontram-se compactadas no PVAnet (AudiosPokemonGoClone.zip)

= APENDICE A — Scripts de criacio do banco de dados: Os scripts .sg/ para a criagio do
banco de dados local do aplicativo (SQLite), assim como para a criagdo do banco de dados
do servidor (MySQL), encontram-se compactados no PVAnet. Esses scripts populam as
tabelas Pokemon e Tipos, além de criar todas as tabelas e seus relacionamentos.
(ScriptsSQL.zip)

= APENDICE B - APKs: As APKs de instalagdo do aplicativo Pokémon GO Clone
encontram-se disponiveis para download no PVAnet. As mesmas poderao ser instaladas para
realizacdo de testes livremente em qualquer dispositivo Android que possua giroscopio.
(pokemonGoClone-v0.4.apk € pokemonGoClone-v0.6.apk).

= Observacdo: A versdo 0.4 ndo possui nenhum tipo de comunica¢do com o servidor,
enquanto a versdo 0.6 exige conexdo com a Internet para sincronizar com o
servidor e funcionar plenamente.

= APENDICE C - UML: O projeto do sistema em UML encontra-se disponivel no PVAnet
em formato compativel com a ferramenta Visual Paradigm?. (pokemonGoOffline.vpp)

1 https://www.visual-paradigm.com/download/community.jsp
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