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Agenda 

� Detalhes da linguagem 
� Classes Principais 
�  Ferramentas 
� Construindo um jogo 
 



Detalhes da linguagem 
� Muito parecido com java.  
◦  Tem garbage colector, tem maquina virtual, é 

Orientada a Objetos, A melhor IDE é baseada no 
eclipse J... 

� Com algumas diferenças basicamente de 
sintaxe: 
◦  Declaração de variáveis 
◦  Declaração de funções 
◦  Alguns operadores === !== 
◦ Mais detalhes: http://www.adobe.com/devnet/

actionscript/learning.html 



Visual Classes 



DisplayObject e Stage 

�  Stage é a área principal de desenho no 
flash onde os displayObjects são 
inseridos. 



Sprite e MovieClip 
�  O Sprite representa um container de 

displayObjects  
�  MovieClip herda as funcionalidades de Sprite 

adicionando as funções de timeline 
�  MovieClips são bastante usados para 

construção de animações 
 



Ferramentas 



O Jogo 





Signals and Slots 

�  Padrão que Consiste no 
lançamento de eventos (signals) 
que são recebidos por 
controladores (slots) 

�  Base para a framework Oboé: 
https://code.google.com/p/oboe-
flash-game-framework/ 



Signals and Slots 
�  SignalUp 
◦  Sinal mandado para pai e irmãos 

�  SignalDown 
◦  Sinal mandado para filhos 

� broadcastSignal 
◦ Todos que tiverem um slot para aquele sinal 

irá receber.  
�  Ex: onTick(time:Number) 

� Pipe 
◦  Forma de propagar um signalUp para o avô. 



Signals and Slots 

� Enemy informa que foi atingido: 
this.signalUp("enemyDown"); 
 

� Hud recebe o sinal e muda o valor do 
score: 

[slot] public function enemyDown():void 
 { 
  Oboe.flags.score+= 100; 
  this.asset.lblScore.text = Oboe.flags.score; 
 } 



Space War 
Criando um jogo com a Oboé 



Adicionando Oboe 



Adicionando Oboe 



Adicionando Oboe 



Explorando Classes Importantes 
� Oboe.as 
◦ Classe principal de inicialização da Engine 

�  StateMachine.as 
◦ Classe responsável pela máquina de estados 

do jogo. 
◦ Apenas uma maquina de estados ativa é 

permitida na Oboe 
�  Files.as 
◦ Classe responsável pelo carregamento dos 

recursos do jogo 



Criando Projeto do Jogo 



Criando Projeto do Jogo 



Adicionando Oboe ao projeto 



Importando recursos 



Criando GameStateMachine 



Criando Pacotes dos Estados 



Inicializando Oboe e StateMachine 



InitialLoading State 



Splash State 



GameLoop State 



GameLoop children 



GameOver State 



Atividade Proposta 

1.  Tornar o Inimigo mais inteligente.  
1.  Inimigo Atirando na direção do Jogador 
2.  Inimigo se desviando das balas do jogador 

2.  Inserir Inimigo Mestre.  
1.  Ao destruir todos os inimigos, criar um 

novo tipo que precisa receber mais tiros 
antes de morrer e que cria inimigos simples 
de tempos em tempos. 



Referências 

� http://help.adobe.com/en_US/
FlashPlatform/reference/actionscript/3/
index.html 

� http://en.wikipedia.org/wiki/
Signals_and_slots 

� Oboe: www.cin.ufpe.br/~rpgl/Oboe 
�  Jogo Completo: 

www.cin.ufpe.br/~rpgl/SpaceWar 



Obrigado! 
Renan Lima – rpgl@cin.ufpe.br 


