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O tema jogos é muito importante hoje em dia na drea de Informa-
tica. Nao s6 pelo lado do entretenimento, como também porque propicia
varias pesquisas nas dreas de interface de usudrio e computacio grafica.

Quando eu ministrava aulas de interface de usudrio, muitas vezes
discutia com meus alunos as peculiaridades das interfaces para jogos,
que deveriam ter um aspecto desafiador. Diferentemente das interfaces
para outros aplicativos, que deveriam ter como caracteristicas principais
a facilidade de aprendizagem, de uso e de memorizagao, as interfaces
para jogos geram um campo fértil para pesquisa nessa area, devido a
seus aspectos especificos.

Na realidade, o impulso na area de jogos se verificou a partir do
surgimento de novas plataformas para desenvolvimento de sistemas
interativos. Essas plataformas ofereciam dispositivos de interagio que
iam muito além dos antigos dispositivos de ler e imprimir arquivos. Hoje,
0 usudrio, com base em uma série de técnicas e estilos de interacdo, é
imerso num mundo virtual, em varias dreas de aplica¢do, particularmente
na de jogos, e interage de forma intuitiva, sem sofrer influéncia de tais
dispositivos.

Por outro lado, o aspecto desafiador da interface de usudrio de
jogos leva a ideia de podermos aplicd-los em dreas empresariais — a partir
da premissa de que as empresas podem jogar entre si, existindo inclusive

os conceitos de jogos de empresas e jogos de guerra.
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Por exemplo, antes de 1970 eu ji era professor do ITA, e havia
reunides do Estado Maior da Aerondutica em que se jogava com um
programa chamado Jogo de Guerras. Recordo-me de que vinham varios
oficiais para o ITA, que eram separados em grupo, e cada grupo represen-
tava um pafs. Os oficiais reuniam-se, faziam suas estratégias e entravam
com parametros, perfurando cartdes de leitura de forma a alimentar um
programa de simulagio para ver quem ganhava a guerra. Naquela época,
usava-se como plataforma o computador IBM1130.

Nesse mesmo computador surgiu a possibilidade de conectar
um terminal interativo, que tinha a capacidade de usar uma light pen.
A época, desenvolvi vérios programas de computacio grifica 2D para
esse terminal, programando em Assembler e Fortran. Com essas sub-
rotinas, fiz também um programa de animacdo na forma de jogos; era
um programa que continha personagens ou caracteres e tinha um clock
que permitia alterar a posicdo do personagem na tela. Criei também um
jogo em que dois avides travavam uma batalha em cima de um aeroporto.
A montanha e o aeroporto eram caracteres fixos. O avido se movimentava
e tinha um piloto. Um avido podia se atirar contra o outro e existia ainda
a possibilidade de o piloto pular de paraquedas. O programa servia de
brincadeira para os alunos do curso do ITA, enquanto o jogo sério era
jogado pelos coronéis. Isso era algo que requeria alguma técnica para
movimentar o avido e 0 personagem.

A partir da década de 80, surgiram programas no APPLE II, cujo
c6digo era feito em Basic, tipo Packman e Ping-Pong. O Apple ja permitia
uma tela interativa e o uso do mouse.

Pensando em jogos de guerra, em um nivel mais alto, faz sentido
relacionar a drea de jogos a de governanga. As técnicas de jogos podem
ser aplicadas na 4rea de gestio. Hoje em dia fala-se muito em inteligén-
cia competitiva nessa drea. A inteligéncia competitiva visa a gerenciar
o conhecimento externo a empresa para melhorar o processo decisorio
interno. Isso pode ser visto como um jogo. Entdo, a ideia de jogos,
que em principio esta atrelada a entretenimento, torna-se uma ideia de
jogo real.

Este livro de jogos vem no momento certo, trazendo técnicas e
conceitos que sio ensinados de forma ludica, e que poderdo mais tarde

ser utilizados em diversos niveis estratégicos da empresa.
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Didaticamente falando, o livro possui uma linguagem bastante
intuitiva e de facil aprendizado. Destina-se principalmente a iniciantes ou
curiosos que estejam interessados em saber mais sobre como se produz
um jogo 2D. O livro assume que o leitor ja possui algum conhecimento
de l6gica de programagio e o ensina a programar jogos na linguagem
C#.

O livro exemplifica a construgio de um jogo espacial. E completo
e aborda desde a origem e histéria da evolugio dos jogos e o panorama
atual dos jogos na educagido até conceitos mais rebuscados, como a pre-
paracio de um plano para a construcdo do jogo, orientagio a objetos,
exibi¢ao de texturas, movimentacdo de personagens, incorporacao de
sons ao jogo, colisdes entre objetos do jogo e inteligéncia artificial.

Ao ler o livro, o leitor também aprenderad a instalar e configurar o
Visual Studio — 0 ambiente que permite a programacio em C#. Ao longo
de cada aula, sdo encontrados diversos exemplos e atividades praticas

para exercitar e consolidar o aprendizado.

Rubens Nascimento Melo

Rubens Nascimento Melo possui graduag¢do em Engenharia
Eletronica pelo Instituto Tecnolégico de Aeronautica, mes-
trado e doutorado em Ciéncia da Computa¢do também pelo
Instituto Tecnolégico de Aeronautica. Atualmente, é profes-
sor associado da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro, onde leciona cursos de graduacao e pés-graduacao,
orienta alunos de iniciagao cientifica, mestrado e doutorado.
Tem mais de 40 anos de experiéncia na area de Ciéncia da
Computagdo em geral e é um dos pioneiros nas areas de
Banco de Dados, Computacdo Grafica e Interface de Usuario
no Brasil. Seus temas de pesquisa principais sdo: integracao
semantica de informacao, data warehousing, Business Intelli-
gence, e-learning e sistemas de informacao.
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Vocé sabe o que é governanca?

O QUEE
GOVERNANCA?

Governanga é o conjunto de res-
ponsabilidades e praticas exercidas pela diretoria e
pela geréncia executiva com o objetivo de prover uma direcdo
estratégica a empresa, assegurando que seus objetivos sejam alcan-
cados e seus riscos gerenciados apropriadamente, verificando
que seus recursos sejam usados de forma responsavel,
com ética e transparéncia.

Repare que, em linhas gerais, o processo de governanga nas
empresas visa a responder a quatro questdes bdsicas:

1. Se a empresa esta fazendo as coisas certas;

2. Se a empresa estd atuando de forma correta;

3. Se 0 uso de recursos é eficaz e eficiente;

4. Se os objetivos estabelecidos sdo alcangados.

Observe que o conceito de governanga € relativamente novo, mas
ja se reconhece que boas praticas de governanga aplicam-se a qualquer
tipo de empreendimento. Pense e responda: quais sdo as trés principais
dreas do conhecimento que podem contribuir diretamente para uma boa

governanga?
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Cada uma dessas 4reas tem um objetivo definido dentro da
governanga:

¢ Gestdo — estabelece um sistema de controle gerencial, bem
como um ambiente que promova o alcance dos objetivos do
negocio;

¢ Auditoria — avalia de forma independente a adequagio e a efi-
cdcia dos controles estabelecidos pela geréncia/diretoria;

¢ Tecnologia da Informag¢iao e Comunicacdo — apoia e capacita a

execucdo dos controles do nivel estratégico ao operacional.

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANCA
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STAKEHOLDERS
S30 aquelas pessoas A governanca corporativa tornou-se um tema dominante
ou institui¢des que nos negocios por ocasidao dos varios escandalos financeiros
possuem algum tipo ocorridos nos EUA em meados de 2002 - Enron, Worldcom e
de envolvimento Tyco, para citar apenas alguns. A gravidade de tais escandalos
profissional ou abalou a confianca de investidores, realcando a necessidade
pessoal com uma das empresas de proteger o interesse de seus STAKEHOLDERS.
empresa: investido- A governanga corporativa tem a geréncia de risco como um
res, clientes, funcio- de seus principais componentes, que sdo: planejamento estra-
nérios, fornecedores, tégico, Ii.derang.a, definicdo de processos, acompanhamento
credores, acionistas, e geréncia de riscos.

usuarios, parceiros
etc.

O papel dos jogos na governanca

Sociedade da

Informacao é aquela cujo
modelo de desenvolvimento
social e econdmico baseia-se na
informacdo como meio de criagdo do
‘ conhecimento. Ela desempenha papel
fundamental na producéo de riqueza
e na contribuicdo para o bem-estar e

a qualidade de vida dos cidadaos.
Tal sociedade encontra-se em
processo de formacéo e
expansao.

Na sociedade da informa¢io ou do conhecimento, individuos
como vocé precisam estar aptos a lidar com seu novo papel com agilidade
e maior autonomia frente as diversas situagdes, o que gera a necessidade
de prover tais individuos com o maximo de conhecimento. A sociedade
atual requer que pessoas como vocé desenvolvam as competéncias cri-

ticas dessa nova era.
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Os jogos podem ser uma excelente ferramenta na capacitagio
dos profissionais do conhecimento, incluindo até os executivos de alto
nivel, que sdo os maiores responsaveis pela governanca. Trata-se de uma
abordagem altamente motivadora, na qual os aprendizes seguem regras

para atingir determinado desafio.

Profissionais do conhecimento é um termo adaptado de kno-
wledge worker, referindo-se a profissionais que trabalham
diretamente com a informacéo, produzindo ou fazendo uso do
conhecimento, em oposicdo aqueles envolvidos na produgdo
de bens ou servigos. Sdo analistas de sistemas, programadores,
desenvolvedores de produtos ou pessoal ligado a tarefa de
planejamento e analise, bem como pesquisadores envolvidos
principalmente com a aquisicdo, analise e manipula¢do da
informagao.

Esse termo foi popularizado pelo guru Peter Drucker.

Os jogos podem ser usados em vdrias situacbes, com o objetivo
de aumentar a motivagio e o nivel de esfor¢o, promovendo:

e [nteracdo e comunicagio entre os pares e o exercicio da com-
petitividade.

® Oportunidade para a pratica de habilidades com feedback ime-
diato.

® Ajuda para lidar com situagdes imprevisiveis.

® Melhoria nas habilidades de tomada de decisao.

¢ Auxilio na aprendizagem de conceitos bdsicos.

® Desenvolvimento de habilidades de lideranga, cooperagio e

trabalho em equipe.

Perceba que muitas das habilidades criticas exigidas na Era do
Conhecimento, a serem desenvolvidas por vocé, profissional do conhe-
cimento, podem ser obtidas por intermédio dos jogos, que possuem
ainda a vantagem de promover um ambiente lidico e prazeroso para o

aprendizado.

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANCA
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A Fundagdo Cecierj trabalha para apoiar vocé nessa meta.
Representada pela professora Masako Masuda e pela professora Mirian
Crapez, a Fundagdo decidiu ampliar a sua missdo e incluir no escopo
do seu publico-alvo os profissionais de mercado. No inicio de 2008, foi
estabelecida uma nova drea do conhecimento na Diretoria de Extensao,
voltada para a oferta de cursos ndo sé aos professores da Educagao Basi-
ca, mas também aos profissionais do mercado, intitulada Governanga:
Gestdo, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicagio (TIC).

Um dos objetivos dessa drea, coordenada pela professora Liicia
Baruque, é de que os profissionais do conhecimento, que s3o parte essen-
cial da sociedade da informagio, possam se capacitar e se atualizar em

temas de ponta, incluindo aqueles que moram no interior do estado.

Masako Oya Masuda

Presidente da Fundacdo Centro de Ciéncias e Educagdo Supe-
rior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro (Cecierj), vinculada
a Secretaria de Estado de Ciéncia e Tecnologia. Possui gradua-
¢do em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade de Sao Paulo,
mestrado em Ciéncias Bioldgicas (Biofisica) pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro, doutorado em Ciéncias Biolégicas
(Biofisica) pela Universidade Federal do Rio de Janeiro e pos-
doutorado na University of California. Tem experiéncia na area
de Fisiologia, com énfase em Fisiologia Geral.

Mirian Araujo Carlos Crapez

Vice-presidente de Educacdo Superior a Distancia da Fundacdo
Cecierj. Graduada em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade
Federal de Minas Gerais, com doutorado em Metabolismo de
Aromaticos e Poliaromaticos realizado na Université D'Aix-
Marseille Il e pés-doutorado na Université Paris VI (Pierre et
Marie Curie). Atualmente, é professora associada da Univer-
sidade Federal Fluminense.
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Lucia Blondet Baruque

Mestre e doutora em Informatica pela PUC-Rio; bacharel em
Ciéncias Econdmicas pela UFRJ; possui Certificate in Mana-
gement pela John Cabot University (Roma). E professora
associada da Fundacdo Cecierj e pesquisadora associada do
Laboratério de Tecnologia em Banco de Dados da PUC-Rio,
tendo trabalhado na CEAD desta instituicdo. Atuou na audito-
ria da Exxon Company International e na ONU, em Roma, bem
como na diretoria do Instituto dos Auditores Internos do Brasil.
Membro do Institute of Internal Auditors. CIA, CISA Exam.

André Luiz Brazil

Mestre em Computacao Visual e Interfaces pela Universidade
Federal Fluminense (UFF) e pés-graduado em Analise, Projeto
e Geréncia de Sistemas na PUC-Rio. Analista de sistemas de
informacdo da Fundagdo Getulio Vargas com experiéncia
em programacao nas linguagens XNA, C#, Asp.Net, Sql, C++,
OpenGlL, SDL, Cold Fusion, Visual Basic e Delphi. Apaixonado
por games e pelo ensino, tem como ideal o desenvolvimento
de jogos voltados para a educacdo.

O curso Desenvolvendo Jogos 2D com C# e XNA, desenvolvido
pelo professor André Luiz Brazil, possui os seguintes objetivos: capacitar
o participante no processo de criagdo, estruturacdo e funcionamento de
um jogo 2D; apresentar fundamentos bdsicos sobre programacdo na
linguagem C#; introduzir os conceitos de orientagdao a objeto e inteli-
géncia artificial.

Ementa

e Introducdo ao desenvolvimento de jogos

e Instalacdo do XNA Game Studio

e Criacdo de projetos no Visual Studio

® Nogoes de orientagio a objeto

® Criagdo de jogo espacial em 2D

¢ Tratamento de colisdes entre objetos

* Nocdes de inteligéncia artificial

Carga hordria: 45 horas/aula

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANCA
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Agora que vocé esta familiarizado com o conceito de governanga
e com os requisitos de aprendizagem desta era em que vivemos, maos a

obra. Vamos aprender muito sobre jogos a seguir.

Bons estudos e conte conosco!

Referéncias Bibliograficas

BARUQUE, L. ELGORM: um modelo de referéncia para gover-
nanca de e-learning. 2004. Tese (Doutorado)-Departamento de
Informatica, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro,
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HAMAKER S.; HUTTON A. Principles of Governance. Informa-
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TERRA J. C. C. Gestdo do conbecimento: o grande desafio empre-
sarial. 2. ed. Sdo Paulo: Negocio, 2001.
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Conhecendo melhor os jogos

Meta da aula

Apresentar as caracteristicas dos jogos e
suas categorias de aprendizado.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

identificar as caracteristicas necessarias em
um jogo;
conceituar categoria de aprendizado;

classificar um jogo em uma ou mais categorias
de aprendizado;

identificar as possiveis vantagens do uso de
jogos na educacéo.

aaa @
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INTRODUCAO
Vamos aprender

mais sobre os jogos!

Vocé gosta de jogos? Que bom! Eles existem por toda parte. Os mais comuns
hoje em dia s&o os jogos de tabuleiro e os de videogame, mas temos também

diversos outros tipos, como os jogos olimpicos, por exemplo.

Vocé sabia que o jogo de tabuleiro mais antigo surgiu em 3500 a.C.?

O nome do jogo era Senet. Dizem que era um jogo de corrida para dois jogadores com
um tabuleiro de trinta casas.

O jogo foi encontrado nas tumbas do antigo Egito e simbolizava uma espécie de talisma
para ajudar a enfrentar a jornada pds-vida, devido ao elemento sorte e a crenca egipcia
no determinismo.

The Brooklyn Museum, New York City

Figura 1.1: Senet, o jogo de tabuleiro mais antigo, de 3500 a. C.
Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/fb/P9210016.JPG/300px-
P9210016.JPG
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Em 2006 as empresas produtoras de jogos eletronicos faturaram cerca de 9,5

bilhdes de ddlares, quase atingindo o faturamento anual da industria do cinema.

AULAe

Veja a sequir dois exemplos de consoles de videogame: o Atari, lancado em
1977, e 0 XBOX 360, lancado em 2006.

Microsoft

Atari Inc.

( fos- ¢

Figura 1.2: Atari 2600, lancado em 1977.
Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/thumb/d/dc/Atari2600a.JPG/300px-

Atari2600a.JPG Figura 1.3: XBOX 360, lancado em 2006.
Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/thumb/6/69/Xbox360.png/250px-
Xbox360.png

CARACTERISTICAS DOS JOGOS

Pense em algum jogo que vocé ja jogou. Tente agora definir o que
vocé acha que caracteriza um jogo. Chris Crawford, grande produtor
de jogos e escritor, relacionou quatro caracteristicas necessdrias e que
precisam estar presentes em um jogo:

® Representacdo: o jogo apresenta de forma subjetiva um

subconjunto da realidade.

¢ Interagdo: o jogador faz as coisas acontecerem, modifica o

ambiente e os resultados.

¢ Conlflito: a presenca constante de desafios e objetivos dentro do

jogo testa a habilidade do jogador.

¢ Seguranga: os resultados de um jogo sio sempre menos

dramadticos que as situagdes reais.

Jogar geralmente é divertido ou, pelo menos, deveria ser. De que
tipo de jogo vocé gosta mais: Palavras cruzadas, xadrez, gamio ou

jogos eletronicos?

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANGCA 21
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Atividade de reflexao

Pense agora num jogo de que vocé gosta e indique quais caracteristicas, dentre 6
as citadas, vocé acha que se encontram presentes nesse jogo. Explique também
por que essas caracteristicas estao presentes no jogo.

CATEGORIA DE
APRENDIZADO

E classificacdo de
um jogo de acordo
com o tipo de
conhecimento que
ele tem a oferecer
para o jogador.

CATEGORIAS DE APRENDIZADO DOS JOGOS

Provavelmente vocé ja deve ter aprendido algo interessante ao
jogar. Pense em quantas coisas bacanas vocé jd aprendeu simplesmente
por estar jogando o jogo da memdria ou o de palavras cruzadas.
Ao pensar no que vocé aprendeu ao jogar um jogo, vocé define um
conceito importante, que € a2 CATEGORIA DE APRENDIZADO desse jogo.

Os jogos podem ensinar ou exercitar diferentes habilidades
do jogador. Eles costumam pertencer a uma ou mais categorias de
aprendizado. Pense num jogo de xadrez, por exemplo. Que tipo
de conhecimento ou habilidade ele tem a oferecer para vocé, como
jogador?

Podemos dizer que o xadrez estimula o raciocinio e a memoria.
Verifique em qual das trés categorias de aprendizado a seguir vocé acha
que um jogo de xadrez feito para o computador se enquadraria:

® adventures/quest games;

* jogos de labirinto;

* jogos tradicionais.

Sim, o xadrez feito para computador se enquadra na categoria de
aprendizado “jogos tradicionais”, ou seja, jogos que foram produzidos
inicialmente em tabuleiro e que depois foram desenvolvidos para o
computador. Os jogos pertencentes a essa categoria de aprendizado

estimulam o raciocinio e a memoria do jogador.
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Atividade comentada 1

Agora tente selecionar outros jogos que fazem parte da categoria de aprendizado 6
“jogos tradicionais”:
( ) Jogo da memadria
( ) Jogo de gamao
( ) Counter-strike (CS)
( ) Paciéncia

Vamos ver agora uma lista mais completa de categorias de
aprendizado para os jogos eletronicos e definir com mais detalhes as
caracteristicas de cada uma delas:

* adventures/quest games;

® simulacoes;

® jogos de corrida;

® jogos de labirinto;

e atividades de “edutainment”, ou entretenimento educativo;

e criativos/constru¢io de modelos;

® jogos de tiro/arcade;

® jogos tradicionais.

Adventures/quest games

Pense numa aventura na qual vocé precisa explorar uma caverna
escondida no subterrineo de uma grande ilha, com vdarios enigmas a
serem desvendados e armadilhas a serem ultrapassadas, uma a uma, até
encontrar um grande tesouro que foi escondido por piratas muito tempo
atras. Os jogos dessa categoria de aprendizado sao assim:

e Apresentam uma sequéncia de passos ou desafios a serem atin-

gidos pelo jogador, dentro do jogo.

* Normalmente possuem um cendrio bem especifico. Pode ser
uma cidade ou local histérico ou um ambiente ficticio, por
exemplo.

® As tarefas nesse tipo de jogo podem ser relevantes para o cur-

riculo escolar.
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e Conhecimentos sobre a historia ou geografia de um local, por
exemplo, podem ser tipicamente encaixados ou obtidos nesse

tipo de jogo.

do tonel,
um mastroe

Nemesis informatica
Lucasfilm Games

Figura 1.4: Gruta de Maquiné (1989), jogo de Figura 1.5: The Secret of Monkey Island (1990).
adventure brasileiro. Fonte: http://www.worldofmi.com/images/categories/2/
Fonte: http:/bertelli.name/stuffs/misc/2007/11/ screen03.gif

grutademaquine.png

Ubisoft Montreal

:

Figura 1.6: Prince of Persia: The sands of time (2003).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2003/news/05/09/
prince/prince_screen007.jpg

Simulacoes

Imagine agora que vocé é o dono de uma imobilidria e que precisa
administrar a compra e venda de imdveis, negociando precos, terrenos
e tudo mais. E ainda por cima, vocé tem de lidar com as imobilidrias
concorrentes e tentar fechar o més no azul. Os jogos dessa categoria de
aprendizado sio mais ou menos assim:

® O jogador interage com um ambiente que é uma simulagio

de uma estrutura ou modelo existente na vida real. Também
pode simular outros modelos, sendo eles futuristas ou, ainda,

Imaginarios.
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e Conhecimentos sobre administragio, estratégia ou habilidades

especificas podem ser tipicamente encaixados ou obtidos com

esse tipo de jogo.

Ensemble Studios
Mumbo Jumbo

Kkl 1 . 0] il e,
Figura 1.7: Age of Empires (1997). Figura 1.8: Lemonade Tycoon Il (2004).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/ Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/
images/screenshots/0/90380/ageof_ 2004/screen0/922248_20040810_screen002.jpg

screen002.jpg

Microsoft Game Studios
Microsoft Game Studios

Figuras 1.9 e 1.10: Microsoft Flight Simulator X (2006). Simulador de v6o para treinar pilotos.
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2006/284/reviews/931252_20061012_screen001.jpg
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2006/288/reviews/931252_20061016_screen010.jpg

Jogos de corrida

Vocé é um as do volante e compete com diversos outros oponentes
num grande rali, podendo consertar e fazer ajustes no seu carro a cada
etapa do percurso, de acordo com o terreno a ser percorrido. Os jogos
dessa categoria de aprendizado possuem as seguintes caracteristicas:

¢ O jogador dirige um veiculo percorrendo um trajeto especifico,

geralmente com obstdculos e outros oponentes.

¢ Em alguns jogos desse tipo, é possivel criar novos trajetos e/ou

configurar os veiculos.
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e Conhecimentos criativos ou sobre habilidades especificas podem

ser tipicamente encaixados ou obtidos com esse tipo de jogo.

Sphere Inc.

Figura 1.11: Stunt Driver (1990).

Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
en/thumb/0/01/Stunt_Driver_splash_screen.jpg/
250px-Stunt_Driver_splash_screen.jpg

EA Black Box, EA UK

Figura 1.12: Need for Speed Carbon (2006).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2006/

325/934371_20061122_screen001.jpg

Jogos de labirinto

Quem nunca jogou o jogo do PAC-man, controlando aquele
bichinho amarelo que percorria o labirinto e que, para passar de fase
no jogo, tinha de comer todas as pastilhas brancas com a boca e ao
mesmo tempo fugir dos fantasminhas coloridos, que iam ficando cada
vez mais rapidos? Assim como no PAC-man, os jogos dessa categoria

de aprendizado possuem:
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® movimentagdo em espago bidimensional ou tridimensional, com
obstdculos, objetivos ou fases a atingir;

e possiveis desafios relativos a tempo, habilidades de memoria
e/ou motores e planejamento;

¢ conhecimentos de estratégia, organizagio, raciocinio rapido
e tomada de decisdes sob pressio podem ser tipicamente

encaixados nesse tipo de jogo.

Hiroyuki Imabayashi

01l moves: 0008 sushes: MO0 ¢ine: d: 00! 02

Figura 1.13: Sokoban (1980).

Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
en/thumb/9/92/Sokoban_PC_game_01.png/
180px-Sokoban_PC_game_01.png

Public Pocket

Figura 1.14: Ice Maze (2004).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/
2004/reviews/922041_20040730_screen004.jpg
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Atividades de "edutainment”, ou entretenimento
educativo

Imagine um jogo parecido com uma revista, daquelas que vocé
encontra a venda nas bancas de jornal, em que vocé tem escritas algumas
palavras cruzadas entremeadas e virios quadradinhos em branco para
completar as outras palavras. Algumas dicas ou pistas lhe ajudam a
lembrar e completar as outras palavras, estimulando a sua memoria.
Jogos dessa categoria sdo:

e estruturados com foco em suporte educacional;

¢ aplicdveis em desenvolvimento de habilidades como coordenagio

motora, concentragdo, memoria, resolu¢do de problemas ou
criagdo de ambiente facilitador de aprendizado baseado em
conteido como videos, clipes, figuras ou qualquer material

relacionado ao foco do aprendizado.

THQ

Bob s

Bunlder '

Figura 1.15: Bob The Builder (2001).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/
images/2003/all/boxshots2/929902_70056.jpg
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Nintendo

Fah

Figura 1.16: Brain Age (2006).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/
titles/product/7/931667.jpg

Criativos/construcao de modelos

Vocé ja ouviu falar do brinquedo lego? Visualize um jogo de
corrida no qual vocé pode construir com as pegas o seu proprio motorista,
montar o carro dele encaixando rodas, cano de descarga, vidros e tudo
mais. Os jogos que pertencem a essa categoria apresentam:

¢ possibilidade de construir, alterar, modificar ou configurar o

ambiente e/ou os personagens do jogo;

¢ possibilidade de estimular a criatividade, e conhecimentos de

planejamento e organiza¢do podem ser tipicamente encaixados

nesse tipo de jogo.

High Voltage Software

Figura 1.17: Lego Racers (1999).

Fonte: http://image.com.com/gamespot/
images/screenshots/4/197774/legorace_
screen003.jpg
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Figura 1.18: Roller Coaster Tycoon (1999).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/titles/product/6/132866.jpg

Jogos de tiro/arcade

J4 pensou num jogo em que vocé é um agente policial e sua missao
é perseguir grandes bandidos da Mafia, entrar sorrateiramente em seus
esconderijos e com a precisio de um atirador de elite dar cabo de todos
eles? Os jogos dessa categoria:
¢ normalmente envolvem mirar e atirar em objetos e criaturas em
movimento, ferindo ou destruindo-as. Podem conter objetivos
ou etapas especificas ou opcionais dentro do cendrio de jogo;
¢ estimulam o desenvolvimento da coordenacio motora e o
raciocinio rapido. Conhecimentos de taticas de guerra e trabalho
em equipe também podem ser tipicamente encaixados nesse

tipo de jogo.

ISmiIebit

Raven Software

Figura 1.19: Soldier of Fortune (1999). Figura 1.20: Typing of the Dead (1999), para
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/ matar os zumbis o jogador precisa digitar
screenshots/9/198689/sof_screen001.jpg - rapidamente!

Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
en/thumb/9/9¢/Typingdeadgameplay.jpg/250px-
Typingdeadgameplay.jpg
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Figura 1.21: Medal of Honor: Airborne (2007).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2007/
247/931484_20070905_screen004.jpg

Jogos tradicionais

¢ Normalmente, jogos de tabuleiro ou de cartas com sua respectiva
versao eletronica. Costumam fazer bom uso de inteligéncia
artificial para simular oponentes competitivos.

¢ Estimulam o desenvolvimento de habilidades ou conhecimentos
variados. Estimulos 3 memodria e ao raciocinio podem ser

tipicamente encaixados nesse tipo de jogo.

Interplay

L e |43 1 -t Pt B
Figura 1.22: Battle Chess (1988): o tabuleiro de xadrez vira

uma batalha medieval.
Fonte: http://www.lauppert.ws/screen1/bchess.png
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Figura 1.23: ChessMaster 5000 (1996).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/
screenshots/6/196906/ches5000_screen002.jpg

Figura 1.24: Magic: The Gathering Online (2002).
Fonte: http://image.com.com/gamespot/images/2002/pc/str/

magic/magic_screen001.jpg
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Atividade 1

\ Agora que vocé ja aprendeu um pouco sobre as categorias de aprendizado dos 6
jogos, abra o seu navegador e procure na internet um exemplo de jogo para cada

uma das categorias de aprendizado exibidas.

Dica: experimente utilizar sites de informacdes sobre jogos, tais como
www.gamespot.com.

Registre aqui as suas descobertas:

O uso dos jogos na educacao

Vocé acha que a educacdo supostamente também vem evoluindo
com o uso da tecnologia?

Com a evolu¢do da tecnologia, temos o aumento do acesso
a informacdo, principalmente com o aparecimento da televisdo e
da internet. Contudo, o uso da tecnologia na educacdo permanece
questionavel.

Entramos na era do copiar e colar, em que os trabalhos escolares
sdo muitas vezes feitos copiando-se textos prontos, sem entendé-los.
Atualmente, o ambiente escolar jd ndo é considerado um dos mais
prazerosos para a grande maioria dos alunos.

Como vocé acha que os jogos podem apoiar as atividades
educativas?

® Por serem considerados uma atividade lidica e divertida,

configuram-se como uma boa opgio para tornar o ambiente

escolar mais agradavel e atrativo.
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¢ Podem também reduzir ou eliminar os bloqueios presentes no
aprendizado tradicional, se conduzidos de forma correta pelo
professor.

¢ S30 interativos e estimulam a atenc¢do e a concentracdo dos
alunos, exigindo que estes executem ac¢des e tomem decisdes

para atingir seus objetivos.

O cenario atual dos jogos na educacao

A maior parte das empresas desenvolvedoras de jogos ndo se
preocupa necessariamente em criar jogos voltados para a educagio.
As grandes empresas, em geral, tém medo de “arriscar” o seu nome em
projetos de jogos educativos. Boa parte dos jogos criados com o rétulo
“educativo” ndo é projetada adequadamente e acaba por deixar de ser
interessante ou cativante.

Quais solucdes vocé acha que seriam boas para tentar contornar
esse problema?

¢ Subdividir os jogos existentes em categorias de aprendizado

conforme visto antes agrupando-os e classificando-os conforme
o tipo de conhecimento que tém a oferecer.

¢ Desenvolver jogos com foco em um objetivo bastante especifico,

como treinar determinada habilidade ou prover conhecimento

sobre uma situacdo, época ou topico.

Atividade 2

Procure na internet algum exemplo de jogo eletrénico ou de tabuleiro que tenha 6
sido aplicado com sucesso nas salas de aula.

INFORMAGCOES SOBRE FORUM

Vocé também é apaixonado por jogos? Entdo, vamos nos conhecer e
trocar informacgdes no férum da semana.

34 Governanga: Gestdo, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicac¢do



Atividade online

Agora que vocé ja conhece um pouco melhor os jogos, entdo va a sala de aula virtual e
resolva a atividade proposta pelo tutor.

RESUMO

Os bons jogos apresentam quatro caracteristicas necessarias e bem
definidas: representacdo, interacdo, conflito e seguranca. Podem ser
subdivididos em categorias de aprendizado, ou seja, de acordo com o
que tém a oferecer ao jogador, em termos de conhecimento.

As categorias de conhecimento mais presentes nos jogos de hoje sao:
adventures/ quest games, simulag¢des, jogos de corrida, jogos de labirinto,
atividades de “edutainment” ou entretenimento educativo, criativos /
construcdo de modelos e jogos de tiro/arcade.

Atualmente, a maior parte das empresas desenvolvedoras de jogos nao
se preocupa necessariamente em criar jogos voltados para a educacao.
Para solucionar esse problema, podemos subdividir os jogos ja existentes
em categorias de aprendizado ou desenvolver jogos com foco em um

objetivo educacional bastante especifico.

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, veremos quais ferramentas utilizaremos para desenvolver os

jogos e quais sao os profissionais envolvidos na producdo de um jogo.
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Resposta da atividade comentada

1

(x) Jogo da memdria
(x) Jogo de gamdo
() Counter-strike (CS)

(x) Paciéncia
Dos quatro jogos jd apresentados, o Counter-strike (CS) é o Unico que ndo faz

parte da categoria de aprendizado “jogos tradicionais” Como ele é um jogo de tiro,
pertence a categoria de aprendizado “jogos de tiro/arcade”.
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Idealizando o seu jogo

Meta da aula

Apresentar idéias e ferramentas para a
criagao dos jogos.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

conceituar C#, Visual Studio e XNA;

6 idealizar um jogo;

descrever o papel dos profissionais envolvidos
na criacao de um jogo.

Pré-requisitos

Conhecer e identificar as categorias de aprendizado,
conceito abordado na Aula 1.
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INTRODUCAO

VISUAL STUDIO!I?
CH#?
XNA?

Pois bem, agora que vocé ja conhece um pouco mais sobre jogos, vai aprender
um pouco também sobre as ferramentas que ird utilizar para desenvolver seu
proprio jogo, além dos diversos profissionais envolvidos na criacdo desses
jOgos.

A esta altura, vocé deve estar se perguntando o que significam essas duas siglas

esquisitas, C# e XNA. Pois bem, veja a explicacao:

C# (pronuncia-se
C-Sharp) é uma poderosa linguagem
de programacéo criada pela Microsoft em
2001. Ela faz parte do ambiente de
programacao Visual Studio.

Vocé sabia que a linguagem C# tem suas origens baseadas na linguagem C, que foi criada
em 1972 por Dennis Ritchie, um estudante de Fisica e Matematica da Universidade de
Harvard?

Os sistemas operacionais atuais Windows e Linux (isso mesmo, os que vocé usa hoje!) foram
produzidos com o C++, que é uma versao evoluida da linguagem C.
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Como fazer entdo para criar um jogo utilizando a linguagem C#?
Existe um “ajudante”, muito competente por sinal, gue vai indicando tudo o

que vocé escreveu errado no seu programa e dando dicas para vocé fazer as

correcdes. Esse “ajudante” é o Visual Studio.

Figura 2.1: Tela inicial do Visual Studio.
Fonte: Aplicativo Visual Studio

O Visual Studio é
um ambiente de programacao
----- também criado pela Microsoft, que
atualmente permite que escrevamos
programas em trés linguagens de
programacao diferentes: C#,
Visual Basic e J#.

O Visual Studio costuma chamar um grande “amigo” quando vai produzir algo
mais complicado, como um jogo. Esse “amigo” é muito esperto e organizado,
e consegue se comunicar mais facilmente com outras partes do computador,

como video e som, por exemplo. O nome dele ¢ XNA.

CECIERJ -EXTENSAOEM GOVERNANCA 39

AULAe



Desenvolvendo Jogos 2D com C# e Microsoft XNA | Idealizando o seu jogo

FRAMEWORK

E uma estrutura de
organizagdo criada
para padronizar

e facilitar o
desenvolvimento de
um programa.

O XNA, que em
inglés significa Next
Generation Architecture, ou
a arquitetura da préxima geracao,

é uma estrutura de desenvolvimento
(FRAMEWORK) que possui um conjunto de

fungdes especificas para a produc¢ao
de jogos. Sua primeira versao foi
lancada pela Microsoft no
final de 2005.

New Project 0 S
Project types: Templates: [ﬁi_‘i
& Visusl C# Visual Studio installed templates
XA Game Studio 3.0 - e rro— | — -
B @B @B B FE F
L, . 2 did ¥
Windows  Windows Hboo 360 Xbox 360 Zune Game  Zune Game
Garne (3.0) Game Libra.. Game (3.0) Game Libra... [ERI)] Library (3.0
[ ]
A
L
Content  Platformer
Pipeline E...  Starter Ki...
My Templates
Role-Playing  Search
Garme Win.., Online Te...
A project for creating an XMA Framework 3.0 Windows game (NET Framework 3.5)
Marme: WindowsGamel
Location: CNA, - Browse...
Solution Name: WindowsGamel | Create directory for solution
" _DK_ J Cancel

Figura 2.2: Iniciando um projeto de jogo em XNA.
Fonte: Aplicativo Visual Studio

Repare que a preocupacao principal do XNA é encapsular (guardar para si) as
funcoes e os detalhes técnicos de cada tipo de computador.

Dessa forma, vocé, que ird desenvolver o jogo, ndo precisara se preocupar
muito com isso e podera se concentrar mais na producdo do conteddo e da
mecanica do jogo em si. Essa é a grande vantagem do XNA em relacdo a
outras ferramentas de desenvolvimento de jogos, que requerem um nivel de
conhecimento muito maior para permitir a producdo de um jogo completo.

Quer um exemplo? Imagine que vocé deseja desenhar um boneco na tela do
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seu jogo. Basta dizer para o XNA em qual pasta do seu computador esta a

imagem do boneco e a posicao onde ela vai ficar na tela que o XNA vai cuidar

do resto, independentemente de o seu computador ser mais lento ou mais
rapido ou de quanta memoria ele tem. Moleza! Vocé vera esse procedimento

com mais detalhes na Aula 6.

IDEALIZACAO DO JOGO

Agora que vocé ja aprendeu um pouco sobre as ferramentas para
desenvolver os jogos, vamos conversar sobre a idéia do jogo em si.
Para iniciar o desenvolvimento de um jogo, antes de tudo é
necessario ter uma boa idéia. Vocé se lembra do que vimos na aula
anterior, que falava sobre as categorias de aprendizado de um jogo?
Idealizar um jogo é semelhante a criar uma histéria ou uma
redagdo. Primeiro, pense em como deve ser o jogo, e que tipo de
experiéncia ou aprendizado ele deve trazer para o seu jogador. Para
idealizar um jogo, procure identificar:
® De qual ou quais categorias de aprendizado ele fard parte:
Arcade, tiro, simulag¢do espacial, construcdo, tradicional.
® Quais sdo os personagens principais do jogo? Tente visualiza-los.
® A histéria em torno dos personagens. Em que época o jogo vai
se passar? Serd um jogo futurista, medieval ou nos tempos de

hoje?

E importante também estabelecer se o jogo serd um novo jogo ou
uma versao modificada (mod) de um jogo ja existente.

Exemplo de um plano de jogo resumido:

Nome do jogo: A Vingan¢a de Anakam: 1 — o s do espaco.

Categoria de aprendizado: simulac¢do (espacial).

Epoca: futurista.

Personagens: Anakam Spacewalker (jogador), Zark MoonVader
(inimigo principal) e soldados do espaco (inimigos do jogador no
espacgo).

Cenirio do jogo: espago sideral. Ao fundo, diversas estrelas
e corpos estelares. Ocasionalmente aparecerdo planetas, conforme a

movimenta¢io da espagonave do jogador.
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Historia do jogo: Anakam, ao retornar de suas férias no planeta
Kibokan, percebe que sua terra natal foi invadida e devastada por um
ataque muito poderoso. Apds conversar com alguns sobreviventes do
ataque, percebe que tudo foi obra do malicioso e ja conhecido Zark
MoonVader, vildo inveterado das galdxias mais proximas e com dominio
localizado no anel externo da galdxia Makabro, no planeta Snistrom.
Anakam decide entdo pedir ajuda a seu melhor amigo e ambos, apds
alguns dias, reconstroem a espaconave do pai, Oki Abu, que havia sido
ferido mortalmente tentando defender o planeta natal. Agora, equipado
com a espaconave do pai, a poderosa B-Wang z232, Anakam e seu amigo
rumam em direcdo as terras do poderoso vilao para vingar a morte do

pai e a destrui¢do de seu planeta.

Atividade de reflexao 1

Vamos idealizar um jogo! Seguindo as trés diretrizes listadas e o exemplo do plano d
de jogo, enquadre seu jogo em uma ou mais categorias de aprendizado, detalhe
0s personagens principais e crie uma trama em torno deles.
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Agora que vocé ja definiu a histdria e os personagens do jogo,
precisa definir as regras. Por exemplo, se 0 jogo for de luta ou espacial,
quantos pontos de vida o jogador terd ao iniciar o jogo? Quais vao ser
os golpes ou armas possiveis e o dano causado por eles? Se for um jogo
de tiro, quantos pontos de vida o inimigo ird perder quando for atingido

por uma bala?

Exemplo de definicao de regras para o jogo A Vinganca de
Anakam

A espaconave do jogador (Anakam) possuird 50 pontos de vida
iniciais e uma velocidade de 5 nés estelares. A poténcia do tiro dessa
espaconave serd de 10 megatrons. A velocidade do tiro da espagonave
serd de 5 nos estelares.

As espaconaves dos soldados do espaco terdao 10 pontos de vida,
uma velocidade de 3 nos estelares e uma poténcia de tiro de 3 megatrons.
A velocidade do tiro das espagonaves sera de 2 nés estelares, ou de 4 nés

estelares para os soldados experientes.
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Ao ser atingida, a espaconave do jogador perderd os pontos
de vida correspondentes a poténcia do tiro da espaconave inimiga.
Se o total de pontos de vida atingir o valor de 0 (zero) ponto ou menos,
a espagonave explodird, e o jogador perderd uma vida. O jogador possui

um total de 3 vidas durante cada partida do jogo.

Atividade de reflexdo 2

Crie agora as regras bdésicas para o seu jogo. Estabeleca pelo menos sete regras 6
para o seu jogo com base no que foi dito e no exemplo.
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Isso tudo que vocé acabou de escrever é muito importante e
chama-se plano de desenvolvimento do jogo. Quando esse plano é
bem feito, pode reduzir as inconsisténcias e erros no jogo e facilitar sua
producio.

Uma vez pronto, o plano de desenvolvimento normalmente é
repassado a um designer grafico para que ele comece a produzir os
personagens do jogo, baseando-se nos detalhes descritos. A partir desse
ponto, a trilha sonora do jogo também pode comegar a ser produzida,
com base nas informagdes descritas de época, atmosfera e género do

jogo.
Equipe de desenvolvimento do jogo

Agora que vocé ja criou o plano de jogo, conheca mais sobre
os principais profissionais envolvidos na sua produ¢do. Normalmente,
quando o0 jogo é muito grande ou complicado, é contratada uma equipe
de desenvolvedores com pelo menos um profissional responsdvel por cada

aspecto especifico. Os principais profissionais de desenvolvimento sio:

Game designer — também conhecido como roteirista, é conside-
rado a viga mestra para o desenvolvimento do jogo. Esse profissional é
responsavel por elaborar a idéia e o plano de desenvolvimento do jogo,
ou seja, descrever com detalhes cada aspecto
do jogo, incluindo personagens, cendrios e a
mecanica, de forma que a idéia possa ser repas-
sada para os outros profissionais trabalharem
em seguida. Ele estard sempre interagindo com
os demais profissionais, de forma a reforcar
ou modificar a idéia e o roteiro do jogo. Nas
Atividades 1 e 2 vocé assumiu o papel de um

game designer!
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Artista grafico — também chamado de designer grifico, é respon-
savel por dar expressdo e vida aos personagens e cendrios que foram
descritos pelo game designer, desenhando os modelos dos personagens
(em papel e depois no computador) e os cendrios, de acordo com as

caracteristicas definidas.

Musico — profissional responsavel pela criacdo da
trilha sonora e de todos os demais efeitos sonoros (golpes,
ruidos...) existentes no jogo. Importantissimo para dar o
clima e a sensacdo que s6 bons arranjos ou composi¢oes

podem trazer.
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Programador - profissional responsavel por unificar e concretizar
tudo que ja foi idealizado, planejado, desenhado e elaborado, ou seja,
juntar os trabalhos dos outros profissionais e produzir um produto
final, que é o jogo propriamente dito. E o responsavel por fazer a coisa

acontecer.

Atividade de reflexdo 3

De quem vocé precisa para produzir o seu jogo? Defina quais dos profissionais 6
citados vocé precisa para desenvolver seu jogo e quantas pessoas vocé acha que
seriam necessarias para construi-lo. Diga também com qual ou quais profissionais vocé
se identifica mais, ou seja, qual das funcées vocé acharia mais interessante assumir se
fizesse parte de uma equipe de desenvolvimento.
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INFORMACOES SOBRE FORUM

Qual foi o jogo que vocé idealizou? Entre no férum da semana e
troque informacdes com os amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja sabe mais sobre como idealizar um jogo, entdo va a sala de aula
virtual e resolva as atividades propostas pelo tutor.

RESUMO

* A programacao de jogos pode ser bastante facilitada com o uso das
ferramentas XNA e Visual Studio.

® O Visual Studio é uma espécie de “ajudante” que corrige os erros
cometidos durante a criagdo do jogo.

e O XNA é o “amigo” que, junto com o Visual Studio, organiza o jogo
em partes e facilita a comunicacdo do jogo com as outras partes do
computador, como o video e o som.

e Para idealizar um jogo, precisamos pensar em 3 questoes:

o De que categoria de aprendizado ele fara parte (Arcade, tiro,
simulacdo espacial, construcao, tradicional etc.).

o Os personagens principais do jogo.

o A histéria em torno dos personagens e a época em que o jogo vai
se passar.

* Os principais profissionais envolvidos na criacdo de um jogo sdao o game
designer, o artista grafico, o musico e o programador:

o O game designer é o responsavel pela criacdo do plano de
desenvolvimento do jogo, ou seja, um documento especificando
todos os detalhes sobre o jogo, a histéria, os personagens e sua

mecanica de funcionamento.
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o O artista grafico desenha e da vida aos personagens.
0 musico cria a trilha sonora e os efeitos do jogo.
o O programador junta todas as partes, criando efetivamente o

jogo.

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé vera como instalar as ferramentas que utilizaremos
para desenvolver os nossos jogos: o Visual Studio e o XNA Game Studio.
Até La!
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Instalando o Visual C# e 0 XNA
Game Studio

Meta da aula

Instalar corretamente as ferramentas
necessarias para a criacao dos jogos.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:
atualizar o sistema operacional Windows com
o0s pacotes de atualizagdo (service packs);

6 realizar a instalacdo das ferramentas Visual C#
e XNA Game Studio.

Pré-requisitos

Conhecer os conceitos Visual Studio e XNA Game
Studio, abordados na Aula 2; possuir um computador
com o sistema operacional Windows XP ou o Vista.
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INTRODUCAO

VAMOS INSTALAR AS
FERRAMENTAS VISUAL C#
E XNA?

Y’y

F— E—

L ()

Para vocé iniciar a criacdo e a programacao dos seus jogos, precisa aprender
como instalar as seguintes ferramentas no seu computador:

e Visual C#.

¢ XNA Game Studio.

Antes de iniciar a instalacao das ferramentas, verifique a versao do seu sistema
operacional e qual pacote de atualizacdes estd instalado no seu computador.
Para isso, siga 0s trés passos:

1) Acesse o painel de controle do Windows: clicando no botdo “Iniciar”,
localizado no canto inferior direito, selecionando a opcao “Configuracoes” e,

em seguida, “Painel de Controle”.
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Games

Programs

Documents

Settings Control Panel

& Network Connections
i Printers
Help and Support [k Taskbar and Start Menu

Search

Run...

Shut Down...

Figura 3.1: Acessando o painel de controle do Windows.
Fonte: Windows Vista.

2) Cligue no icone “Sistema”: com o painel de controle aberto, procure o icone

“Sistema” dentre os exibidos no painel de controle e clique nele.

—E‘,HS:M:h 2|

:-ﬁl'e Edit  View Tools Help l|
Name Category
- - T S w7

15CH Intiator  Keyboard Mouse  Metwork and Offfine Files  Penand  People Near

Sharing Ce... Input Devices Me
N E g Pl
Performance Personaliz..  Phone and Power Printers Problem Programs
Infarmatio... Modem ... Options Reports 3., and Features
"J:a' o] @ @ @' @ A
Regional and Scanners and  Security Sound Speech  Sync Center  System
Language..  Camerzs Center Recogniti...
. —
40l =R8&048
> = ||
TabletPC Taskbarand  Testto User View 32-bit  Welcome  Windows
Settings Start Menu Speech Accounts  Control P.., Center Arytim..
= . 1 —
m o @ = '-J}J? &
Windows ‘Windows Windows Windows Windows Windows

Cardipace  Defender Firewall Sidebar..  SideShow Update 3

Figura 3.2: Selecionando o icone Sistema no painel de controle.
Fonte: Windows Vista.
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3) Verifique, dentro da tela “Sistema”, qual a versao do sistema operacional
e o0 pacote de atualizacdes instalados no seu computador. Na figura a seguir,
vocé podera verificar que o sistema operacional instalado é o Windows Vista
Business. Também aparece escrito “Service Pack 1", indicando que o pacote

de atualizacbes "“service pack 1" ja esta instalado.

v Control Panel » Systern v[c,f!sggm

| Ble Edit View Tools Help |

View basic information about your computer

Windows edition
Windows Vista™ Business
Copyright & 2007 Microsoft Corporation. All rights reserved.

Service Pack1
Upgrade Windows Vista

System
Rating: m Windows Experience Index ; Unrated
Processor AMD Athlonitm) 64 X2 Dual Core Processor 5200+ 2,59 GHz
Memary (RAM): 4,00 GB
System type: €4-bit Operating System
See also Cemputer name, domain, and workgroup settings
Viindows Update Computer name: Possante @ Change settings
|
r Full computer name: Possante
‘Sectrity Center
P . Computer description: Possante i
Workgroup: NETAD -

Figura 3.3: Verificando informacdes do Sistema Operacional.
Fonte: Windows Vista.

Atividade pratica 1

Siga os trés passos apresentados e verifique qual sistema operacional vocé possui 6
e qual pacote de atualizacdes vocé tem instalado no seu computador.
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INSTALACAO DO PACOTE DE ATUALIZACOES

Agora que vocé ja sabe qual versio do sistema operacional estd no
seu computador e qual pacote de atualizagdes estd instalado, verifique
se seu computador estd pronto para instalar as ferramentas para a
producido dos jogos.

Vocé possui o computador com o sistema operacional Windows
XP com service pack 3 instalado ou entio o Windows Vista com o
service pack 1 instalado?

Caso a sua resposta seja sim, pode pular para o proximo tdpico:
instalacao da ferramenta Visual C#.

Caso contrario, ai vdo os enderecos de internet para vocé baixar
o pacote de atualizacdes service pack 3 para o Windows XP e o service
pack 1 para o Windows Vista.

Service pack 3 para o Windows XP:

e http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=5

b33bS5a8-5e76-401f-be08-1e1555d4f3d4&DisplayLang=pt-br

Service pack 1 para o Windows Vista:
¢ http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f5
59842a-9¢9b-4579-b64a-09146a0ba746&DisplayLang=pt-br

Caso seu sistema operacional seja de 64 bits, acesse o link anterior e utilize
a interface de busca da Microsoft para procurar o pacote de atualizacdes
correto.

Apoés acessar um desses enderegos, vocé verd uma tela semelhante
a exibida a seguir. Clique no botdo “Fazer Download” para baixar o

pacote de atualizagdes.
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Figura 3.4: Baixando o pacote de atualizacdes para o Windows.
Fonte: http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilylD=5b33b5a8-
5e76-401f-be08-1e1555d4f3d4&DisplayLang=pt-br

Ap6s baixar o arquivo do pacote de atualizagdes, basta clicar duas
vezes sobre ele para executar a atualizagdo do seu sistema operacional.
E recomendado que vocé feche todas as janelas abertas antes de

iniciar essa operacdo. Apds a instalagdo do pacote de atualizac¢des, seu

computador serd reiniciado.

Atividade pratica 2

Siga essas orientacdes instale o pacote de atualizacGes no seu computador. Caso 6
encontre algum erro, escreva o erro encontrado e envie o problema para o férum,
a fim de que seus amigos possam ajuda-lo.
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Volte ao inicio do tépico Introdugio para refazer a verificagio do

pacote de atualizacdes instalado.

Instalacao da ferramenta Visual C#

Ap6és a instalagio do pacote de atualizagdes, seu computador
ficou preparado para receber a instalagio das ferramentas para a criagdo
dos jogos. Verifique entdo como é realizada a instalacao da ferramenta
Visual C#.

Acesse o link a seguir para realizar o download do Visual C#:

¢ http://www.microsoft.com/express/download/default.aspx

Vocé vera uma tela contendo varios aplicativos para download.
Procure um retingulo verde na tela, onde esta escrito “Visual C#”, e
clique no link “download” que aparece dentro do retingulo, para baixar

o arquivo de instala¢do da ferramenta.

at combination of power and productivity
for the Win weloper,

Engllsh \d » Download

—

Fonte: http://www.microsoft.com/express/download/default.aspx

Figura 3.5: Baixando a ferramenta Visual Ci#.

Ap6s baixar o arquivo de instalagio da ferramenta Visual C#,
serd necessario clicar nesse arquivo duas vezes para iniciar a instalacio.
Repare que, durante a instalagio, ele continuard baixando os demais

componentes da ferramenta pela internet.
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Atividade pratica 3

Siga as orientacdes e instale a ferramenta Visual C# no seu computador. Caso 6
encontre algum erro, escreva o erro encontrado e envie o problema para o férum,
a fim de que seus amigos possam ajuda-lo.

Figura 3.6: Baixando a ferra-
menta XNA Game Studio.

Fonte: http://www.microsoft.com/
downloads/details.aspx?FamilylD=7d
70d6ed-1edd-4852-9883-9a33c0ad8f
ee&DisplayLang=en

Instalacao da ferramenta XNA Game Studio

Vocé ja esta quase chegando 14! S6 falta instalar a ultima
ferramenta — e a mais importante: 0 XNA Game Studio.
Para isso, acesse o endereco a seguir para baixar o arquivo de
instalacdo dessa ferramenta:
¢ http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=7
d70d6ed-1edd-4852-9883-9a33c0ad8fee&DisplayLang=en

Ap0s acessar, vocé verd uma tela semelhante a tela a seguir. Clique
no botiao “Download” para baixar o arquivo de instalacio do XNA

Game Studio.

MMMWMnFW erramentas  Ajuda

—_—
Seksr C X & (Cimy - fdetails.aspxiFamibdD=1dT0dbed- ledd-4852-9803-9a33cDadifeed

£ Maisvisitados @ Guia ripido 5 Ultimas noticias

Chck Here to Tratal Siveright

| Download Canter Home Search Al Downloads - [Go ] advan rch
Product Families
Windovs i t
Sy Microsoft XNA Game Studio 3.0
Sarvars
Businass Solutions Brief Description
Daveloper Tools Microsoft XNA Game Studio is a toolset that makes creating great video games for Windows-based PC
subscnpbion) easier than ever.
windovs Live
i On This Page
Sames & Xbox + Quick Detail 4 Overview
windovs Mobile + System B A + 1
| Al Downloads + Related Resources . What Others Are Downlgadin
Download Categories
| Games
S Download
Irternat
Windovs Security & Quick Details
updates
Windevs Madis File Name: XNAGS20_setup.exe
Drivers Version: 0
Mema & Office Date Published: 10/30/2008
Mobile Devices = = E h
| Mac & Othar Platforms s mowe
Systam Tools Download Size: 62.5 MB
| Developmant Resources Estimated Download Time: Disadup [56%) w 2 hr 33 min

Iwmn
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Ap6s baixar o arquivo, serd necessario clicar nele duas vezes para

iniciar a instalacdo.

Atividade pratica 4

Siga as orientacdes e instale a ferramenta XNA Game Studio no seu computador. 6
Caso encontre algum erro, escreva a seguir o erro encontrado e envie o problema
para o férum, a fim de que seus amigos possam ajuda-lo.

Parabéns! Agora vocé ja estd com o seu computador preparado
para iniciar o desenvolvimento de jogos utilizando a tecnologia XNA,

da Microsoft.

INFORMACOES SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para instalar o pacote de atualizacdes
ou as ferramentas? Entre no forum da semana e compartilhe suas
duvidas e experiéncias com os amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja esta com o computador pronto para desenvolver seus jogos, va a sala
de aula virtual e resolva as atividades propostas pelo tutor.

CECIERJ -EXTENSAOEM GOVERNANCA 59



Desenvolvendo Jogos 2D com C# e Microsoft XNA | Instalando o Visual C# e o XNA Game Studio

RESUMO

e Para vocé iniciar a criacdo e a programacgao dos seus jogos, precisa
aprender como instalar as ferramentas Visual C# e XNA Game Studio no
seu computador.

* O primeiro passo é verificar se seu computador possui instalado o sistema
operacional Windows XP com service pack 3 ou o Windows Vista com o
service pack 1. Caso contrario, ndo sera possivel instalar as ferramentas
para o desenvolvimento dos jogos.

¢ Os enderecos para baixar os arquivos de instalacdo das ferramentas Visual
C# e XNA Game Studio sao:

¢ http://www.microsoft.com/express/download/default.aspx
¢ http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilylD=7d70d
6ed-1edd-4852-9883-9a33c0ad8fee&DisplayLang=en

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé vera como criar e codificar classes de objetos utilizando

a linguagem Visual C#.
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Criando a classe Espaconave

Meta da aula

Mostrar como funciona a programacao
orientada a objeto.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

conceituar atributo, método, classe e objeto;

6 criar e codificar em C# uma classe para seu
jogo, com métodos e atributos proprios.

Pré-requisitos

Conhecer a ferramenta XNA Game Studio,
conceito abordado na Aula 2; possuir um plano de
desenvolvimento do jogo, construido na Aula 2.
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INTRODUCAO

Na Aula 2, idealizamos um jogo e geramos seu plano de desenvolvimento,
um passo essencial para evitar problemas na hora de escrever o cddigo desse
jogo.

0.k.! Vamos rever o plano de desenvolvimento do jogo produzido na Aula
2.

Nome do jogo: A vinganga de Anakam: 1 — o as do espaco.

Categoria de aprendizado: simulagdo (espacial).

Epoca: futurista.

Personagens: Anakam Spacewalker (jogador), Zark MoonVader (inimigo
principal) e soldados do espaco (inimigos do jogador no espaco).

Cenario do jogo: espaco sideral. Ao fundo, diversas estrelas e corpos estelares.
Ocasionalmente aparecerao planetas, conforme a movimentacado da espagonave
do jogador.

Histéria do jogo: Anakam, ao retornar de suas férias no planeta Kibokan,
percebe gue sua terra natal foi invadida e devastada por um ataque muito
poderoso. Apods conversar com alguns sobreviventes ao ataque, percebe que
tudo foi obra do malicioso e ja conhecido Zark MoonVader, vilao inveterado
das galéxias mais préximas, que tem seu dominio localizado no anel externo
da galaxia Makabro, no planeta Snistrom. Anakam decide entdo pedir ajuda
a seu melhor amigo e ambos, apdés alguns dias, reconstroem a espaconave
do pai Oki Abu, que havia sido ferido mortalmente tentando defender o seu
planeta natal. Agora, equipado com a espaconave do pai, a poderosa B-Wang
7232, Anakam e seu amigo rumam em direcao as terras do poderoso vilao para
vingar a morte do pai e a destruicdo de seu planeta.

Regras do jogo: a espaconave do jogador (Anakam) possuird 50 pontos de
vida iniciais e velocidade de 5 nds estelares. A poténcia de tiro dessa espaconave
serd de 10 megatrons. A velocidade do tiro da espaconave sera de 5 nos
estelares.

As espaconaves dos soldados do espaco terao 10 pontos de vida, velocidade
de 3 nos estelares e poténcia de tiro de 3 megatrons. A velocidade do tiro das
espaconaves sera de 2 nos estelares, ou de 4 nos estelares para os soldados
experientes.

Ao ser atingida, a espaconave do jogador perderd os pontos de vida
correspondentes a poténcia do tiro da espagonave inimiga. Se o total de pontos
de vida atingir o valor de 0 (zero) ponto ou menos, a espaconave explodira,
e o jogador perdera uma vida. O jogador possui 3 vidas durante cada partida

do jogo.
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E agora, como vocé fara para comecar a escrever o codigo desse jogo?

Repare que, nas regras do nosso plano de jogo espacial, podemos verificar que

a ideia de uma nave aparece duas vezes, uma para a espaconave do jogador

e outra para as naves inimigas dos soldados do espaco.

Figura 4.1: Exemplos de espagonaves.
Fonte: Cooliris.

Agora imagine como seriam essas espagonaves. Ao comparar as duas

espacgonaves, vocé precisa responder a algumas perguntas:

¢ A espaconave do jogador é mais forte ou mais fraca que a dos soldados do
espaco?

¢ A espaconave do jogador é mais rapida do que a dos soldados do espaco?

¢ A espaconave do jogador solta um tiro diferente daquele dos soldados do
espaco?

¢ A espaconave do jogador e a dos soldados do espaco sdo totalmente
diferentes ou tém algo em comum?

Veja que, ao responder as trés primeiras perguntas, vocé esta “configurando”

diferentes espaconaves. A primeira pergunta fala sobre vida, a sequnda fala

sobre velocidade e a terceira, sobre poténcia do tiro da espaconave. Observe
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gue ambas as espaconaves possuem estas trés caracteristicas: vida, velocidade

e poténcia do tiro. A essas caracteristicas damos o nome de atributos.

Atributo é uma
caracteristica encontrada
em um ou mais objetos que
desejamos acrescentar ao
jogo.

Perceba também que, além dos atributos, as espaconaves executarao acoes
durante o jogo. Pense em quais acoes as espaconaves poderiam executar:
mover, atirar e levantar escudo sao alguns exemplos. A essas acdes executadas

por ambas as espaconaves damos o nome de métodos.

Método é uma
acdo ou procedimento
executado por um ou mais

objetos que desejamos
acrescentar ao jogo.
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Objeto arvore

Classe

Arvore
2772?70 ——

(Qualguer uma.
Abstrata.)

Figura 4.2: Conceito de classe.
Fonte: http://www.linhadecodigo.com.br/artigos/img_artigos/
robert_martim/image007.png
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Veja que a quarta pergunta ja foi respondida também. Ambas as espaconaves

possuem trés atributos em comum: vida, velocidade e poténcia do tiro.

Os métodos Mover, Atirar e Levantar Escudo também sdo comuns a ambas.

Quando isso acontece, podemos dizer que ambas as espaconaves pertencem

a uma mesma classe de objetos.

Classe é a
generalizacdo de um
ou mais objetos. Os objetos
pertencentes a uma mesma classe

possuem todos os atributos e
métodos de sua classe.

Vocé pode, entdo, criar uma classe de objetos chamada Espagonave, que possui

os atributos vida, velocidade e poténcia do tiro e os métodos Atirar, Mover e

Levantar Escudo. A nave do jogador e as naves inimigas dos soldados do espaco

sao objetos que podem pertencer a classe de objetos Espagonave.

O conceito de orientagdo a objeto é muito antigo, teve suas
origens na década de 1960, quando se comegou a discutir o
problema do desenvolvimento de aplicativos grandes mantendo
um bom padrao de qualidade. A partir de entdo, comecaram a
surgir algumas linguagens que continham em si os conceitos de
orientagdo a objeto. A linguagem C é uma delas.
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Atividade 1

\ Com base no plano de jogo que foi elaborado na Aula 2, escolha um dos personagens 6
e defina uma classe para ele, composta de pelo menos 5 atributos e 3 métodos.
Escreva a seguir o nome da classe, os atributos e os métodos.

CODIFICANDO A CLASSE ESPACONAVE EM C#

Pois bem, uma vez que ja definimos os atributos e métodos da
nossa classe Espaconave, escreva-a utilizando a linguagem C#. Veja como

vocé pode escrever o codigo da classe Espagonave em C#:

public class Espaconave

private string _nome;
private int _energia;
private int _velocidade;
private int _potencia_tiro;
private int _velocidade_ tiro;

private int _escudo;

public Espaconave()

{
_energia = 50;

_velocidade = 5;
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_velocidade_tiro = 5;

public void Mover(int direcao)

{

// Move a espaconave na direcao especificada

public void Atirar(Q)
{

// Cria um tiro

Repare que a primeira palavra que aparece no cédigo é public.
O termo public, em portugués, significa publico. Para o Visual C#, isso
também indica que a classe Espagonave é de dominio publico, ou seja,
estara disponivel e podera ser acessada em qualquer parte do codigo do
jogo ou ainda por outro programa.

Repare que, na linha abaixo, ap6s o comando “public class
Espaconave”, existe a chave “{”. As chaves “{” e “}” indicam o inicio e
o fim de um trecho de c6digo. Nesse caso, estao indicando para o Visual
C# onde comeca e onde termina a nossa classe Espagonave.

Preste aten¢do neste trecho:

private string _nome;
private int _energia;
private int _velocidade;
private int _potencia_tiro;
private int _velocidade_tiro;

private int _escudo;

Estd reconhecendo alguns nomes de atributos que criamos?
Exatamente! Esse trecho define todos os atributos da classe Espacona-
ve. O termo private, ou privado, sinaliza para o Visual C# que todos

os atributos da classe Espagonave serdo privados, ou seja, apenas os
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métodos criados dentro da propria classe Espagonave poderao acessar
esses atributos.

Perceba que as palavras string e int aparecem antes do nome
dos atributos. Elas servem para indicar de que tipo sdo os atributos.
O atributo _nome, por exemplo, € do tipo string, ou seja, um conjunto de
caracteres para guardarmos o nome da espaconave. Ja o atributo _energia
é do tipo int, ou seja, s6 pode armazenar ntimeros inteiros. Esse atributo
vai dizer quantos pontos de vida a espagonave ainda tem.

Agora observe este outro trecho:

public Espaconave()

{
_energia = 50;
_velocidade = 5;
_velocidade _tiro = 5;
}

A principio, parece um tanto estranho colocar o nome Espaconave
novamente. Mas isso tem uma explicagio.

Dentro do método de criagdo da classe, colocamos valores iniciais

Toda classe que
criamos possui um

método que tem o mesmo
nome da classe. Esse método
é chamado de método de
criacdo da classe.

para nossos atributos mais importantes. Veja que os atributos energia,
velocidade e velocidade do tiro receberam valores iniciais. Isso mostra
que toda espaconave que for criada dentro do jogo inicialmente possuird
50 pontos de vida, 5 pontos de velocidade e 5 pontos na velocidade do
tiro. E claro que esses valores poderio ser alterados mais tarde.

Por fim, veja o ultimo trecho do cddigo da nossa classe Espagonave:
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public void Mover(int direcao)

{

// Move a espaconave na direcdo especificada

public void Atirar()
{

// Cria um tiro

Estd reconhecendo esses nomes? Sim! Sdio os métodos Mover e
Atirar, que criamos para a nossa classe Espaconave. Logo ap6s o nome
Mover existe um texto dentro dos parénteses, que é “int direcao”. Para o
Visual C#, isso quer dizer que, para movermos a espagonave, precisamos
fornecer uma dire¢ao de destino, ou seja, um ndmero inteiro (int) que
indica em qual direcdo a espagonave ird se mover quando esse método
for chamado. Chamamos esses valores de parametros de entrada do
método Mover.

Existe também uma palavra estranha que vem antes do nome do
método, que é o void. Em portugués, void significa “vicuo”! Isso quer
dizer que o método Mover, ao ser chamado, ndo retornard um vacuo, ou
seja, nenhum valor para quem o chamou. Apenas fard a movimentagao
da espaconave.

Dentro dos métodos Mover e Atirar, existem textos na cor verde e
com duas barras “//” antes. Quando colocamos essas duas barras antes
do texto, mostramos para o Visual C# que o que estamos escrevendo sio
apenas comentarios dentro do c6digo da classe. Isso indica também que os

métodos Mover e Atirar ainda nao foram efetivamente codificados...
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Atividade 2

\ Com base no exemplo de cédigo apresentado, escreva na linguagem Visual C# o 6
cddigo para descrever a classe que vocé idealizou na Atividade 1 desta aula.

INFORMACOES SOBRE FORUM

Vocé agora reconhece como funcionam as classes, os atributos e os
métodos? Entre no féorum da semana e compartilhe suas davidas e
experiéncias com 0os amigos.
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Atividade online

Agora que vocé idealizou a sua classe de objetos, va a sala de aula virtual e resolva
as atividades propostas pelo tutor.

RESUMO

¢ Para transferir para o Visual C# a ideia do seu jogo, é importante com-
preender o conceito de classe. Imaginando um jogo composto pelas espa-
conaves do jogador e inimigas, vocé pode generalizar o conceito de
espagonave e, com base nele, definir as caracteristicas e as acées que toda
espacgonave no seu jogo deve possulir.

e As caracteristicas sdo os atributos.

e As acoes possiveis sdo os métodos.

¢ Atributos e métodos, como um todo, compéem uma classe.

¢ A fim de representar as espaconaves do jogo, podemos criar entdo uma
classe chamada Espaconave, com os atributos vida, velocidade e velocidade
do tiro e os métodos Mover, Atirar e Levantar Escudo.

¢ Toda classe possui um método principal, que possui o mesmo nome da
classe. Esse método é o método de criacdo da classe, e nele sdo definidos
os valores iniciais para os atributos principais da classe.

¢ As palavras public e private indicam se os atributos ou métodos séo publicos
ou privados, ou seja, se podem ser acessados livremente (public) ou apenas

dentro do cédigo da proépria classe onde foram criados (private).

N\
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Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, vocé verd como iniciar um projeto de jogo dentro da

ferramenta que acabou de instalar no seu computador, o Visual C#!
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Iniciando o projeto de um jogo
no Visual C#

Metas da aula

Criar e testar o codigo de um projeto de
jogo produzido por meio das ferramentas
Visual C# e XNA Game Studio.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

criar um novo projeto de jogo com as
ferramentas Visual C# e XNA Game Studio;

6 entender o funcionamento dos principais
métodos existentes em um projeto de jogo
criado a partir das ferramentas Visual C# e
XNA Game Studio;

6 incorporar a classe Espaconave, vista na
Aula 4, dentro do cédigo do projeto de jogo.

Pré-requisitos

Conhecer a ferramenta XNA Game Studio, conceito
abordado na Aula 2; possuir um computador com as
ferramentas Visual C# e XNA Game Studio instaladas,
conforme explicado na Aula 3; conhecer os conceitos de
classe e objeto, abordados na Aula 4.
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INTRODUCAO

Na aula anterior, vocé estudou como instalar as ferramentas Visual C# e XNA

Game Studio, necessarias para a criacdo de um projeto de jogo. Agora que

vocé possui um plano de jogo e as ferramentas disponiveis no computador, ja

pode iniciar o desenvolvimento do seu projeto de jogo.

Como faremos entdo para criar um novo projeto de jogo dentro do Visual

C#?

Precisamos entrar no ambiente Visual C# e iniciar um novo projeto. Para tal:

1) A partir do menu "Iniciar" do Windows, chame a ferramenta Visual C#. Em

seguida, aparecera a tela inicial do Visual C#, contendo:

e Uma lista de projetos recentemente acessados pela ferramenta no canto
esquerdo, dentro da secao “Recent Projects”.

¢ Ainda no canto esquerdo aparecem alguns tutoriais de desenvolvimento,
agrupados na secao “Get Started".

* Por ultimo aparecem as se¢des “Visual C# Headlines” (a esquerda) e “Visual C#
Developer News" (ao centro), contendo informativos e noticias relacionadas

a ferramenta Visual C#.

ey e Sl = Y | OCEFTY Wi

Figura 5.1: Tela inicial do Visual C#.
Fonte: Visual C#.

2) Selecione a opgdo “File” no menu superior e, em seguida, a opgao “New

project”, para criar um novo projeto.
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B Start Page - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition (Administrator)

Edit View Tools Window Help

| (3] NewProject..  Ctrl+Shift+N
1 1| OpenProject.. Ctrl+Shift+O
(5| OpenFile.. Ctrl+0
Close
[ =3 | Close Solution
g | Save Selected Iterns:  Ctrl+S
Save Selected Itemns As... . Visual C# Developer News
Y Saveall Geleshitt:> The current news channel n
Export Template... Environment and click Start
[ | Page Setup...
=4 | Print... Ctrl+P
Recent Projects »
Exit
OUpen: Project...
Create: Project...

Figura 5.2: Opcao File/New Project, para criar um novo projeto.
Fonte: Visual C#.

3) Vocé verd uma tela contendo os tipos de projetos disponiveis para o Visual

C#. Selecione no lado esquerdo a opcao “XNA Game Studio” para listar do

lado direito os tipos de projeto correspondentes ao XNA. Por fim, selecione

do lado direito o tipo de projeto “Windows Game”, ou seja, jogo para Windows.

Na parte inferior da janela, aparecem os seguintes campos:

* Name — cologue aqui 0 nome do seu projeto de jogo.

¢ [ocation — indica a pasta onde serd salvo o projeto. Preencha com
“C:\ProjetosXNA".

e Solution Name — significa o nome da solucao. Para projetos grandes, pode
existir mais de uma solucao dentro de um mesmo projeto. Para 0 Nnosso caso,
deixe preenchido com o mesmo nome do projeto.

Agora aperte o botdo “OK" para confirmar a criacao do seu projeto de jogo.
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oy o= = — = —— lgﬁ.‘
Broject types: Templates: @G
& Visusl C8 Visual Studio installed termplates
XNA Game Studio 3.0 E @ ﬁ @ r— —
- il = s
Windows Windows Xbox 360 Mbox 360  Zune Game Zune Game
Game (1.0) Game Libra.. Game (3.0) Game Libra.. [eX)] Library (3.0)
A B
w
Content Platforrer
Pipeline E..  Starter Ki...
My Templates
Role-Playing  Search
Game Win... Onlire Te...
A project for creating an XNA Framework 3.0 Windows game (NET Framework 3.5)
Hame: WindowsGamel
Location: CAOMNA - L Browne... i
Solution Name: WindowsGamel ¥ Create directory for solution
o) o)

Figura 5.3: Criagdo de um novo projeto de jogo para Windows em XNA.
Fonte: Visual C#.

Atividade pratica 1

Siga os trés passos apresentados e crie um projeto de jogo chamado “JogoEspacial”, 6
localizado na pasta “C:\ProjetosXNA".

ENTENDENDO A ESTRUTURA DE UM PROJETO DE JOGO

Ap0s ter criado seu projeto de jogo, vocé verd uma janela contendo
um c6digo um pouco estranho. E o cédigo de programacio do projeto
JogoEspacial, que vocé acabou de criar, escrito na linguagem C#. E agora,
o que significa cada parte desse codigo?

Logo no inicio, vocé observa uma série de instrugdes contendo a
palavra using. Veja s6:

using System;

using System.Collections.Generic;

78 Governanga: Gestdo, Auditoria e Tecnologia da Informacgdo e Comunicacdo



using System.Linqg;

using Microsoft._Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;

using Microsoft.Xna.Framework.Content;

using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;

using Microsoft.Xna.Framework.Media;

using Microsoft.Xna.Framework._Net;

using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

Traduzindo para o portugués, a palavra using significa “usando”.
Isso mesmo! Chamamos o comando using quando precisamos usar, ou

seja, incluir no nosso cddigo outras bibliotecas de comandos.

B Biblio-
e teca de comandos
: ou fung¢des é um arquivo que
b ontém vérias instrucées agrupa-
das, prontas para serem utili-
zadas dentro de outros
projetos.

Por exemplo, ao escrevermos
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;

¢ como se vocé estivesse numa biblioteca chamada Microsoft e
dissesse para o atendente Visual C#: “Por favor, gostaria de obter alguns
livros de XNA falando sobre os sons.” O atendente entdo lhe diria:
“Siga para a se¢io XNA e, dentro dela, procure uma prateleira rotulada

Framework. Nela, vocé encontrara os livros de dudio.”
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i,

Figura 5.4: Biblioteca.

Dessa forma, ao chamar essa instru¢ao, estamos dizendo para o
Visual C# que queremos ter disponiveis todos os comandos da biblioteca
Microsoft dentro das secdes XNA e Framework que estejam relacionados
a 4udio, ou seja, comandos prontos para lidar com os sons do nosso
jogo.

Verificando os demais comandos using, vocé percebe que estd
tornando disponiveis para o nosso jogo diversas instrucdes de XNA
relacionadas a audio, contetido (content), grafico (graphics), entrada
(input), rede (net), armazenamento (storage) e a outros que certamente
serdo necessarias na producdo do jogo.

Repare também que apenas a palavra using aparece na cor azul.
Isso significa que o Visual C# reconheceu essa palavra e sinalizou, com

a cor azul, que using é uma palavra reservada.

Palavra reservada
é aquela com significado
especial para o Visual C#. Palavras
desse tipo aparecem na cor azul dentro
do cédigo do projeto e ndo podem ser
utilizadas para dar nome aos objetos
criados dentro do projeto.
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Agora veja o que significa uma outra palavra reservada, chamada

namespace:

namespace JogoEspacial

{

Traduzindo para o portugués, namespace significa “nome de
espaco”. Ao utilizar a instru¢io namespace JogoEspacial, estamos mos-
trando para o Visual C# que criamos uma drea chamada “JogoEspacial”
onde colocaremos instrugdes do nosso jogo. Normalmente, o namespace
possui 0 mesmo nome do projeto. Aqui dentro ficard todo o cédigo do
Nnosso jogo.

Repare que na linha seguinte ao comando namespace existe a

143

chave “{“. As chaves “{“ e “}” indicam o inicio e o fim desse espaco de
desenvolvimento para o Visual C#.
Veja o trecho de c6digo a seguir. Vocé se lembra do conceito de

classe que aprendeu durante a Aula 4?

/// <summary>
/// This is the main type for your game
/// </summary>

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game

{

Aqui encontramos uma nova classe, chamada Gamel. Repare

que, ao lado do nome da classe, aparece o sinal de dois pontos (:) e

depois aparece também o nome de uma outra classe. Isso quer dizer

que a classe Gamel é filha da classe Microsoft.Xna.Framework.Game.

Dessa forma, a classe Gamel possui todos os atributos e métodos que
bl

a classe Microsoft.Xna.Framework.Game, a classe pai, possui. A essa

propriedade damos o nome de “heranca”.
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Heranca é
uma propriedade que indica
que todos os métodos e atributos de
uma classe pai pertencerdo automatica-
mente também a classe filha.

Repare agora no seguinte trecho:

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

Estes sdo os atributos novos da classe Gamel:

¢ Graphics, do tipo GraphicDeviceManager — é o atributo que
representa nosso dispositivo de video, onde iremos exibir as
imagens do jogo.

e SpriteBatch, do tipo SpriteBatch — foi criado para armazenar
um conjunto de sprites, ou seja, imagens para serem utilizadas

Nno nosso jogo.

Veja agora o método de criagido da classe Gamel:

public Gamel()

{

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
content = new ContentManager(Services);

}

Dentro do método de criagio da classe Gamel, estamos inicializan-
do os dois atributos novos da classe. Ambos os atributos, graphics (video)
e content (conteudo), sao de tipo complexo e precisam da instrugao new
para serem efetivamente criados. Dentre os tipos simples, podemos listar
aqueles que vimos na Aula 4: o int (nimero inteiro) e o string (conjunto
de caracteres). Os atributos de tipo simples ndo precisam da instrugio
new para serem inicializados.

Observe agora o método Initialize:
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protected override void Initialize()

{
// TODO: Add your initialization logic here

base.Initialize();

3

Ah! Aqui estd a grande diferenca entre a estrutura do XNA
e a das outras ferramentas de producdo de jogos: organizacio.
O método Initialize e os outros a seguir foram criados para ajudar vocé,
programador, a estruturar melhor o seu jogo.

Esse método foi criado para vocé colocar valores iniciais para os
objetos do seu jogo. Vocé poderia, por exemplo, colocar aqui energia_
inicial = 50, indicando que todas as espagonaves teriam 50 pontos de
energia ao iniciar o jogo.

Existe ainda a palavra override, que indica que esse método
Initialize estd substituindo outro método com o mesmo nome Initialize.
Como assim? E que, quando herdamos os atributos e métodos da classe
Microsoft. XNA.Network.Game, ela ja possuia esse método Initialize
também. Portanto, estamos substituindo o método Initialize da classe
Microsoft. XNA.Network.Game pelo nosso proprio método Initialize.

Dentro do método Initialize, aparece também a instrucido
base.Initialize(), que serve para chamar o método Initialize da classe
pai, a Microsoft. XNA.Network.Game. Ela foi colocada aqui para ndo
perdermos tudo que foi codificado no método Initialize original, que foi
herdado da classe Microsoft. XNA.Network.Game.

Veja os métodos LoadContent e UnloadContent:

protected override void LoadContent()

{

// Create a new SpriteBatch, which can be used to
draw textures.

spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your game content

here

protected override void UnloadContent()
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{

// TODO: Unload any non ContentManager content here

}

Esses métodos foram criados para vocé colocar dentro deles todos
os objetos graficos a serem carregados (load) ou descarregados (unload)
dentro do seu jogo, incluindo imagens, texturas, modelos de personagem
etc. Veja também que ele inicializa o conjunto de sprites spriteBatch,

deixando-o pronto para que vocé possa carregar suas imagens dentro

dele.
Veja agora o método Update:
protected override void Update(GameTime game-
Time)
{
// Allows the game to exit
iT (GamePad.GetState(Playerindex.0One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this . Exit();
// TODO: Add your update logic here
base.Update(gameTime);
}

Esse é um dos métodos mais importantes do seu jogo. Ele é respon-
savel pela programacio de toda a mecanica de funcionamento do jogo.
E aqui que vocé verifica se o tiro do jogador acertou a nave inimiga e se
ela foi destruida, checando os pontos de vida dela, por exemplo. Aqui
vocé coloca as regras do jogo.

Também € utilizado para definir a¢des a serem realizadas quando
o usudrio apertar alguma tecla especial, como a “Esc”, para sair do jogo.
E exatamente essa verificagdo que o XNA ja coloca para vocé dentro do

cddigo, pela instrugio:
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if (GamePad.GetState(PlayerlIndex.One).Buttons.Back
== ButtonState.Pressed)

this.Exit();
Isso quer dizer que se (if) a tecla “Esc” (Buttons.Back) for apertada
(ButtonState.Pressed), o jogo se encerra (this.Exit).
Repare que esse método recebe também um parametro de entrada,
o gameTime, ou seja, o tempo do jogo; esse parametro serd utilizado
para controlar, entre outras coisas, de quanto em quanto tempo a tela
do jogo serd redesenhada, por exemplo.

Por ultimo, o método Draw:

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear(Color._CornflowerBlue);

// TODO: Add your drawing code here

base._.Draw(gameTime);

}

Esse método sera chamado toda vez que a tela do jogo precisar ser
redesenhada, seja porque o tempo passou e a tela precisa ser atualizada
com as naves e os tiros desenhados em uma nova posicio, seja para exibir
a famosa mensagem “Game Over”, quando o jogo acabar.

Qualquer instrug¢do para atualizar graficamente o cendrio ou 0s
personagens do jogo deve ser incluida dentro desse método.

Repare que o XNA ja coloca um comando dentro desse método,
o GraphicsDevice.Clear. Esse comando limpa a tela, preenchendo o
fundo com a cor que vocé quiser; no caso, foi definida a cor azul (Color.
CornflowerBlue). Para um jogo espacial, seria mais apropriada a cor

preta, ndo acha?
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Atividade pratica 2

Altere o cddigo do jogo e mude a cor de fundo da tela para uma outra cor qualquer, 6
de acordo com seu plano de jogo. Escreva a seguir como ficou o seu método Draw,
apos as alteracoes.

INCORPORANDO A CLASSE ESPACONAVE AO CODIGO DO
JOGO

Agora que vocé ja estudou um pouco o cddigo do projeto de
jogo, vamos criar, dentro do jogo, a espagonave do jogador.

Vamos rever o codigo da classe Espaconave:

public class Espaconave

private string _nome;

private int _energia;
private int _velocidade;
private int _potencia_tiro;
private int _velocidade_tiro;

private int _escudo;

public Espaconave()

{
_energia = 50;
_velocidade = 5;
_velocidade_tiro = 5;
}

public void Mover(int direcao)

{
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// Move a espaconave na direcdo especificada

}

public void Atirar()
{

// Cria um tiro

Para vocé incluir esse codigo dentro do seu projeto, basta coloca-
lo logo abaixo da classe Gamel, apds a chave “}”, que indica o fim da
classe.

Contudo, esse cddigo apenas define a classe de objetos
Espagonave. O que estamos querendo, na realidade, é criar a nave do
jogador dentro do jogo. Para tal, precisaremos:

1) Criar um objeto da classe Espagonave dentro do jogo, que vai
ser a nave do jogador. Vamos dar a esse objeto o nome NaveJogador.
Podemos fazer isso no inicio do c6digo do jogo, onde ja estdo definidos
todos os atributos principais (classe Gamel). Veja s6 como fica:

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

// Definindo a espaconave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

2) Inicializar o objeto NaveJogador dentro do jogo, ou seja, dar
origem efetivamente a nave. Podemos fazer isso dentro do método de

inicializacio do jogo, o Initialize:

protected override void Initialize()

{

// Criando efetivamente a espaconave do jogador

NaveJogador = new Espaconave();
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base.Initialize();

}

3) Configurar os atributos iniciais da nave do jogador, ou seja,
colocar um nome para a nave, estabelecer a for¢a do tiro, a velocidade
etc. Vamos chamar a nave do jogador de “Falcio Justiceiro”. Um bom
local para realizar essa tarefa é dentro do método de inicializacio do

jogo, o Initialize:

protected override void Initialize()

{

// Criando efetivamente a espaconave do joga-
dor no jogo

NaveJogador = new Espaconave();

// Colocando um nome para a nhave do jogador

NaveJdogador._nome = “Falcdo Justiceiro”;

base.Initialize();

}

Repare que, ao realizar o passo 3, o Visual C# sublinhou a palavra

_nome com a cor vermelha no codigo. Veja so:

protected override void Inicialize()
{

// Criando efetivamente a onave do jogador

NaveJogador = new Espaconave

// Colocando um nome para a nave do jogador

NaveJogador. nome = "Falcfo Justiceiro®:

string Espaconave._nome
base.Initial

) Error:

'logoEspacial.Espaconave._nome' is inaccessible due to its protection level

Figura 5.5: Atributo _nome inacessivel.
Fonte: Visual C#.

Se vocé colocar o mouse em cima da palavra nome, verd que

aparece dentro de uma caixa amarela um aviso indicando que o “atributo

_nome estd inacessivel devido ao nivel de prote¢do dele”.
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O Visual C# é muito esperto e ja estd tentando lhe avisar de

antemdo que isso que vocé tentou fazer ndo vai dar certo. Por qué?

Verifique na defini¢do da classe Espaconave como foi criado o atributo
_nome:

private string _nome;

Exatamente: o atributo _nome foi criado como privado. Dessa
forma, apenas a propria classe Espaconave conseguird alterar o seu valor.
Qual € a solugido, entio?

Vamos criar dois novos métodos dentro da classe Espaconave:
um para atualizar o nome da espagonave e outro para trazer esse nome

quando precisarmos. Veja como fazer isso:

// NMétodo de atualizacdo do atributo _nome
public void Nome(string p_nome)

{

_nome = p_nome;

// Método de acesso ao valor do atributo nome
public string Nome()
{

return _nome;

}

Vamos 14! Coloque esse cddigo dentro do seu projeto de jogo,
abaixo dos outros métodos que estdo dentro da classe Espaconave.

Repare que no método de acesso ao atributo _nome existe o
comando return. Ele serve para retornar o valor do atributo _nome.

Perceba também que os dois métodos possuem o mesmo nome e,
ainda assim, o Visual C# nio reclamou disto. Isso ocorre porque, apesar
de ambos possuirem o mesmo nome, o método de atualiza¢do estd rece-
bendo um pardmetro de entrada, o p_nome, do tipo string. Ja o método de
acesso nao recebe nenhum valor; pelo contrério, retorna o valor _nome.

A essa propriedade damos o nome de sobrecarga de métodos.
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Sobrecarga
de métodos é uma proprie-
dade do Visual C# que permite que varios
métodos possuam o mesmo nome, desde que
tenham uma forma diferente de ser
chamados.

Agora que temos 0 método de atualiza¢io do nome da espaconave,

vamos corrigir o cddigo do jogo para chama-lo de forma correta:

protected override void Initialize()

{

// Criando efetivamente a espaconave do jogador

NaveJogador = new Espaconave();

// Colocando um nome para a nave do jogador

NaveJogador .Nome(“Falcdo Justiceiro™);

base.Initialize();

Atividade pratica 3

Agora que vocé ja aprendeu a criar os métodos de atualizacdo e acesso para o 6
atributo _nome, faca 0 mesmo para os demais atributos da classe Espaconave.

Que tal tentar verificar se estd tudo certo? Para testar o cdédigo do
seu projeto de jogo, selecione a op¢ao Build\Build Solution, conforme a

tela a seguir, ou aperte a tecla Fé6:
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JogoEspacial - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition (Administr

File Edit View Refactor Project 1Build] Debug Data Tools Window Help

HE- G % AR Build Solution Fé \
g RS % As | EE gel=C |_—4 Rebuild Solution

}; Start Page Y Gamelcs| | Publish JogoEspacial

é_‘ :ﬁjogaEspacial.Gamel 1 Pa:kage]ogﬂo!s.pacialasXNACreatorsCIubGame I

g T A DE R il Configuration Manager...

| Espaconave NaveJogador;

Figura 5.6: Acessando a opcdo Construir Solucéo.
Fonte Visual C#.

Caso tudo ocorra sem problemas, sera exibida a mensagem “Build
succeeded” na barra de status localizada no canto inferior esquerdo da

tela.

[?] [/ <sunmary>
<« |

Build succeeded

SMASHDOWN - Box... E Impresso

Figura 5.7: Construcdo de solu¢do bem-sucedida.
Fonte Visual C#.

Caso contrario, aparecerd uma listagem dos erros D encontra-
dos, bastando que vocé clique duas vezes sobre eles para ir até o local
onde estd ocorrendo o problema. Os erros impedem que o c6digo seja

executado.

/ param name="gameTime">Provides a snapshot of timing values.</param>
protected override void Draw(CGameTime gamsTime)
{
xGraphicsDevice.Clear (Color.Black) i|

// TODO: Add your drawing code here

basze.Drav(gameTime) ;

|" m

[Emor List
I_LQ 1 Elrm.] [ £, 0 Wamings (D) 0 Messages]

Description

@ 1 The name “xGraphicsDevice' does not exist in the current context

Figura 5.8: Listagem de erros encontrados no projeto.
Fonte Visual C#.
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Podem aparecer alguns avisos 4 (warnings) indicando, por exem-
plo, que algum atributo, foi definido, mas nio teve o seu valor alterado
ou utilizado no jogo ou outro aviso qualquer, o que geralmente nao

impede que o c6digo seja executado.

,_Error List
[0 0 Errorsi_]_ﬁSWamings] [-_i) 0 Messages

Description
The field JogoEspacial.Espaconave._energia' is assigned but its value is never used

The field JogoEspacial.Espaconave._velocidade’ is assigned but its value is never used

=

= b

1

2

3 The field JogoEspacial.Espaconave,_potencia_tiro' is never used

4 The field JogoEspacial.Espaconave,_velocidade_tiro' is assigned but its value is never used
5

The field 'JogoEspacial.Espaconave._escudo' is never used

Build succeeded

Figura 5.9: Listagem de avisos encontrados no projeto.
Fonte Visual C#.

Atividade pratica 4

Teste o cddigo do seu projeto de jogo seguindo as instrucées ja vistas. Caso o 6
Visual C# exiba algum erro @, escreva-o nas linhas a seguir e tente soluciona-lo
revendo os exemplos que foram dados nas aulas anteriores e procurando ajuda no
forum. Boa sorte!

INFORMAGOES SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para codificar seu primeiro projeto
de jogo? Entre no forum da semana e compartilhe suas duvidas e
experiéncias com os amigos.

92 Governanga: Gestdo, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicac¢do



Atividade online

Agora que voceé ja estd com seu cddigo de projeto do jogo pronto, v a sala de aula

virtual e resolva as atividades propostas pelo tutor.

RESUMO

Para vocé criar um novo projeto de jogo no Visual C#, selecione a op¢ao
File/New Project no menu superior.

Em seguida, aparecera uma janela com os tipos de projetos que vocé
pode criar. Selecione do lado esquerdo a opcdo XNA Game Studio e do
lado direito a op¢ao Windows Game.

Em seguida, preencha os campos Name, location e Solution Name com
os valores: “JogoEspacial”, “C:\ProjetosXNA" e "JogoEspacial”. Depois
aperte o botao “OK" para criar o seu novo projeto de jogo.

Dentro do cédigo do jogo vocé vera que existem varias palavras
reservadas, que aparecem na cor azul: using, namespace, public e class,
por exemplo. Essas palavras sdo especiais para o Visual C# e ndo podem
ser utilizadas para nomear objetos.

A grande diferenca entre a estrutura do XNA e as outras ferramentas de
producdo de jogos é a organizacdo. Os métodos Initialize, LoadContent,
UnloadContent, Update e Draw foram criados para ajudar vocé,
programador, a estruturar melhor seu jogo.

Para vocé incluir no seu projeto de jogo o cédigo da classe Espaconave,
que foi visto na Aula 4, basta coloca-lo logo abaixo da classe Gamel,
apos a chave “}”, que indica o fim da classe. Repare que sera necessario
adicionar também novos métodos dentro da classe Espaconave para
acessar e atualizar os valores dos atributos da classe, que sdo privados.
Para testar o cédigo do seu projeto de jogo, selecione a op¢do Build\
Build Solution, ou entdo aperte a tecla F6. Caso ndo obtenha sucesso,
aparecera uma listagem dos erros @ encontrados; basta que vocé clique
duas vezes sobre os erros listados para ir até o local onde estad ocorrendo

o problema. Os erros impedem que o cédigo seja executado.

_/
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Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, vocé vera como exibir e movimentar a espaconave do

jogador com o Visual C#. Até 1a!
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Exibindo e movimentando a sua
espaconave

Metas da aula

Exibir e movimentar a espagonave do
jogador na tela do jogo.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

exibir a espagonave na tela do seu projeto
de jogo;

6 movimentar a espagonave pela tela do seu
projeto de jogo.

Pré-requisitos

Conhecer a ferramenta XNA Game Studio, conceito
abordado na Aula 2; possuir um computador com as
ferramentas Visual C# e XNA Game Studio instaladas,
conforme explicado na Aula 3; conhecer os conceitos de
classe e objeto, abordados na Aula 4; ter iniciado seu
projeto de jogo com a ferramenta Visual C# e acrescen-
tado a classe Espagonave ao jogo,

conforme visto na Aula 5.



Desenvolvendo Jogos 2D com C# e Microsoft XNA | Exibindo e movimentando a sua espaconave

INTRODUCAO Na aula anterior, iniciamos o nosso projeto de jogo espacial dentro da
ferramenta Visual C#. Também incorporamos a ele a classe espaconave, vista
na Aula 3.
Ja criamos a espaconave do jogador. Ela possui o nome Falcao Vingador; os
atributos de energia e velocidade também j& foram configurados. Precisamos
agora fazer a espaconave aparecer na tela do jogo.

Vamos desenhar a nossa espaconave na tela utilizando o recurso de texturas.

Textura € uma
imagem utilizada para
revestir os objetos criados em
duas ou trés dimensdes dentro
de um projeto de jogo.

Veja na Figura 6.1 alguns exemplos de imagens que podemos utilizar como

texturas para as espaconaves do jogador e as naves inimigas:

Figura 6.1: Imagens de avides e espagonaves.
Fonte: Desconhecida.

As texturas também podem ser utilizadas para dar mais realismo a outros objetos criados
dentro do jogo. Na Figura 6.2, podemos observar alguns exemplos de texturas que podem
ser usadas para revestir objetos como paredes, portas e pisos criados dentro do jogo:

Figura 6.2: Texturas de tecido, metal, pastilhas de vidro, pedras e marmore.
Fonte: Desconhecida.
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EXIBINDO A ESPACONAVE NA TELA DO JOGO

Reveja a nossa classe Espagonave.

public class Espaconave

{
private string _nome;
private int _energia;
private int _velocidade;
private int _potencia_tiro;
private int _velocidade_tiro;

private int _escudo;

public Espaconave()

{
_energia = 50;
_velocidade = 5;
_velocidade_tiro = 5;
}

// Método de atualizacdo do atributo _nome

public void Nome(string p_nome)

{

_nome = p_nome;

// Método de acesso ao valor do atributo _nome

public string Nome()
{

return _nome;

public void Mover(int direcao)

{

// Move a espaconave na direcdo especificada

}

public void Atirar(Q)
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{

// Cria um tiro

}

Passo 1: Analise agora os atributos da classe Espagonave. Repare
que ainda ndo temos nenhum atributo que possa armazenar uma textura
para a nave. Criaremos entdo o atributo _textura.

Passo 2: Também precisamos armazenar a posi¢ao da espaconave
dentro da tela do jogo. Como estamos projetando um jogo em duas
dimensdes (x e y), essa posicdao pode ser definida por dois novos atributos:
um para controlar a posi¢ao horizontal da nave (x) e outro para controlar
a posicdo vertical (y). Podemos chama-los de _posicaox e _posicaoy.

Apés acrescentarmos os novos atributos, a classe Espagonave
ficara assim:

public class Espaconave

{
private string _nome;
private int _energia;
private int _velocidade;
private int _potencia_tiro;
private int _velocidade_ tiro;

private int _escudo;

// Novos atributos
private int _posicaox;
private int _posicaoy;

private Texture2D _textura;

Passo 3: Observe agora o método de criagio da classe Espagonave.
Tente agora definir a posi¢do inicial da espagonave na tela. Vocé pode
fazer isso colocando valores para os atributos _posicaox e _posicaoy
que acabou de criar. Veja como ficou o cddigo:
public Espaconave()
{
_energia = 50;

_velocidade = 5;
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_velocidade_tiro = 5;

_posicaox = 10;

_posicaoy = 10;

0O.k. Vocé ja criou os trés novos atributos e definiu valores iniciais
de posicdo da nave. Como faremos para carregar a imagem da espagonave
como uma textura?

Passo 4: Crie um novo método para a classe Espaconave, chamado

CarregarTextura. Veja a seguir como ficou o codigo:

// Carrega uma textura a partir de um arquivo de
imagem
public void CarregarTextura(GraphicsDevice
p_dispositivo, string p_local)

{
_textura = Texture2D.FromFile(p_dispositivo,
p_local);

}

Repare que o método CarregarTextura recebe dois pardmetros:
p_dispositivo e p_local. O parametro p_dispositivo é o dispositivo grafico
onde a textura serd exibida, e o pardmetro p_local indica o caminho
completo onde a imagem esta localizada no computador. Se a imagem
da nave do jogador estiver na pasta imagens, por exemplo, o caminho
podera ser “\imagens\espaconave_jogador.jpg”.

Note também que ele chama o método Texture2D.FromFile para
realizar a carga da textura de duas dimensdes. A imagem localizada em
p_local serd carregada como textura e ficard associada ao dispositivo
grafico p_dispositivo, para que possa ser exibida mais tarde.

O primeiro deles é um método para carregar a textura a partir
de um arquivo de imagem, chamado CarregarTextura. Repare que
utilizamos o comando Texture2D.FromFile, de forma a buscar a textura
a partir de um caminho de arquivo que foi informado, como por exemplo

“..J.J../Content/Imagens/nave. PNG”.
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Passo 5: Ja temos a textura carregada e uma posi¢ao inicial (x e y)
onde a textura aparecerd na tela. Vamos criar agora o método Desenhar
da classe Espagonave para desenhar a textura na tela do computador,
na posicdo (x e y) especificada.

Para que possamos desenhar a textura da espaconave na tela,
precisamos delinear uma drea na tela que sera ocupada por essa textura.

Esta drea é chamada de sprite.

Sprite é a
definicdo de uma area de tela
para o carregamento de texturas.

Veja como ficou nosso método desenhar:

// Desenha a nave na tela utilizando um
sprite

public void Desenhar(SpriteBatch p_sprite)

{
p_sprite.Begin();
p_sprite.Draw(_textura, new Rectangle
(_posicaox, _posicaoy, _textura.Width,
_textura.Height), Color.White);
p_sprite_.End(Q);

}

Esse método recebe o parametro de entrada p_sprite, que é do
tipo SpriteBatch. SpriteBatch significa “conjunto de sprites”. Dentro
desses sprites, colocaremos todas as texturas que serdo exibidas dentro
do nosso jogo espacial.

Os métodos p_sprite.Begin() e p_sprite.End() iniciam e finalizam
o processo de desenhar a espagonave na tela.

Analise agora o método p_sprite.Draw. Ele desenhara a textura

na tela. Ele recebe como parimetros a textura da espagonave, que é
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_textura e a defini¢io de um retangulo onde ficara desenhada a textura.
O retangulo serd desenhado nas posi¢des _posicaox e _posicaoy da
espagonave e terd a altura e a largura iguais as da textura que esta sendo
desenhada. Além disso, também é estabelecida uma cor de fundo branca

(Color.White) para o desenho.

Atividade pratica 1

Seguindo os cinco passos descritos, abra seu projeto de jogo espacial na ferramenta
Visual C# e altere o cdédigo da classe Espagonave dentro do seu projeto de jogo

para acrescentar a ele os atributos e os métodos necessarios para carregar e desenhar
as texturas.

Nossa classe Espagonave j4 estd preparada para exibir a espagona-
ve do jogador na tela do jogo. Precisamos agora encontrar uma imagem
para a espagonave do jogador.

Vamos agora incluir a imagem da espaconave dentro do projeto

de jogo.

Passo 1: Dentro do
Solution Explorer, locali-
zado no canto direito do seu

projeto de jogo, procure pelo

« X | Solution Explarer - Content > I x
2le= |

item Content (Contetudo).

Em seguida, clique com o v || p————— . _
o = [ Solution 'JogoEspacial' (1 project)
botio direito do mouse em 1| & & JogoEspacial
cima desse item e selecione @ =4 Properties
a op¢ao Add/New Folder, - E References
. SRRy Content
para criar uma nova pasta = = ‘i
hamada I . 7| NewItem.., - Add 4
chamada Imagens, conforme Bl Bisting e I
a Figura 6.3. : s ]
4 New Folder Debug >
- - * -(--?_—‘T .Gam-;. #% | Cut
- g E“’i 5 | paste
-« %] Prog |
| %X | Remove
Figura 6.3: Adicionando a : Rename
gas'ta Imagens ao seu projeto '21 Properties
e jogo. = LS ]
Fonte: Visual C#. "

CECIERJ -EXTENSAOEM GOVERNANCA 101




Desenvolvendo Jogos 2D com C# e Microsoft XNA | Exibindo e movimentando a sua espaconave

Passo 2: Clique com o botdo direito do mouse em cima da pasta
Imagens, que vocé acabou de criar, e selecione a op¢ao Add/Existing

Item, conforme a Figura 6.4.

2|2 E

(oA Solution 'JogoEspacial' (1 project)
2|l &- 5’? JogoEspacial

i=d| Properties

@ (i References

= 3 Content

: -- [:5] References

& B
2] New Item.., gad :
] Existing Item... Exclude From Project
D‘ New Folder &% | Cut
' . &) Progr G| Copy
L 14| Paste

X | Delete

Rename
Properties

Figura 6.4: Acrescentando a imagem da espaconave na pasta Imagens.
Fonte: Visual C#.
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Passo 3: Procure o arquivo de imagem da espaconave, selecione

esse arquivo e clique no botio Add. Veja a Figura 6.5.

[=#8] Add Existing Item - Content

@Qv|& » Computer » Local Disk (C) »

er

- | 43 | [ search P

Size »

Date taken Tags
A )
Ji Projects = CV P
Bl Deskiop = Civilization-4-2.jpg
M Computer = entrega.jpg
%Gl Recent Places ] hattrick FGV.jpg
| Documents g.ltem,x
| B nave PNG
B Pictures = :
[ = nomask.jpg
B Music =] mwn2_versaojpg
& Recently Changed | personagem_gavernanca,jpg
E Searches = personagem_tijpg
li Public = port_forwarding,jpg
=/ smokegun.jpg
i status,jpg
Folders A | 2] valey22.wma
File name: nave PNG

m

=

[Content Pipeline Files [“fbx". v |
[ Ak |v] [ Cncel |

Figura 6.5: Procurando e selecionando o arquivo de imagem da espaconave.

Fonte: Visual C#.

Atividade pratica 2

Procure na internet uma imagem para a espagonave do jogador e acrescente-a ao seu 6
projeto de jogo, seguindo os trés passos descritos anteriormente. O ideal é que essa
imagem seja do tipo jpeg (.jpg) ou portable network graphics (.png). Dica: para encontrar
mais facilmente a imagem, utilize o aplicativo Cooliris: http://www.cooliris.com/.

Agora que vocé ja tem a imagem da espagonave no projeto de

jogo, altere o cddigo do projeto para carregar essa imagem e exibir a

éspagonave na tela.

Passo 1: Para carregar a imagem da espagonave no projeto do

jogo, chamaremos o método CarregarTextura da classe Espaconave.

Isso mesmo, o que acabamos de criar!
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O melhor lugar para colocar essa chamada é dentro do método
LoadContent do projeto de jogo, onde todo o conteido do jogo é
carregado. Veja como ficou:

protected override void LoadContent()

{
// Create a new SpriteBatch, which can be used
to draw textures.

spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your game
content here
NaveJogador .CarregarTextura(graphics.
GraphicsDevice,“../../../Content/Imagens/nave.
PNG™);

Passo 2: O ultimo passo é fazer a espaconave aparecer na tela,
desenhando-a. Para isso, utilizaremos o método Desenhar da classe
Espaconave, que também criamos hd pouco.

O local ideal para colocar essa chamada é dentro do método Draw
do projeto de jogo, onde todos os objetos do jogo sdo desenhados. Veja

como ficou:

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
// TODO: Add your drawing code here
NaveJogador .Desenhar(spriteBatch);
base.Draw(gameTime);

}
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Atividade pratica 3

Abra o seu projeto de jogo espacial na ferramenta Visual C# e altere o codigo do seu 6
projeto de jogo acrescentando a ele as chamadas para os métodos CarregarTextura
e Desenhar da classe Espaconave, seguindo os dois passos ja descritos nesta aula.

Quer ver a espagonave aparecer na tela do seu jogo? Para executar
o cbédigo do seu projeto de jogo na ferramenta Visual C#, basta clicar
no botdo P | localizado na barra superior de icones, ou entio apertar a

tecla FS. A tela de jogo que vai aparecer sera semelhante a Figura 6.6.

logoEspacial

).

Figura 6.6: Tela do jogo apds a execuc¢ao do coédigo do projeto de jogo.
Fonte: Visual C#.
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Atividade pratica 4

Abra o seu projeto de jogo espacial na ferramenta Visual C# e execute-o para ver 6
se a espaconave vai aparecer na tela do jogo. Caso apareca, altere o codigo do jogo

para fazer a espaconave do jogador aparecer em outra posicado da tela que ndo seja no

canto superior esquerdo. Caso a espaconave ndo apareca na tela, reveja o seu coédigo do

projeto de jogo e procure ajuda no férum.

Movimentando a espaconave pela tela do jogo

A espagonave do jogador j aparece na tela do jogo? Excelente!
Mas ela ainda permanece imo6vel. Precisamos cuidar agora da

movimentacao.

Vocé se lembra do método Mover, que ja existia na nossa classe

Espaconave?
public void Mover(int direcao)

{

// Move a espaconave na direcdo especificada

}

Exatamente, precisamos programa-lo para que a nossa espaconave
saia da inércia e ganhe movimentagio pela tela do jogo.

Repare que o método Mover recebe um parametro, que é a dire¢dao
para a qual a espagonave deve se movimentar. Veja na Figura 6.7 quais

sdo as possiveis direcdes para onde a espaconave pode se mover:

Figura 6.7: Direcdes de movimentacao.
Fonte: Microsoft Word.

A dire¢io 1, por exemplo, significa ir para cima. A dire¢do 2, para

a direita; 3 para baixo e 4 para a esquerda.
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Passo 1: Para realizar a movimentacdo da espagonave, criaremos

dentro do método Mover duas varidveis temporarias, que sio deslo-

camento_x e deslocamento_y.

Variavel é um
valor associado a um nome
que criamos para identificar esse
valor.

As varidveis tempordarias deslocamento_x e deslocamento_y
armazenardo temporariamente nimeros que significam o quanto a espa-
¢onave ird se deslocar dentro da tela do jogo nos eixos x (horizontal) e
y (vertical).

Suponha que desejemos deslocar a espaconave para baixo, ou seja,
na direcdo 3. Quais serdo os valores que as varidveis deslocamento_x e
deslocamento_y armazenardo para executar esse deslocamento?

Analisando o desenho, vocé pode ver que o deslocamento
para baixo (direcio 3) é um deslocamento vertical. Nesse caso, a
variavel deslocamento_x ird ficar com o valor 0, pois ndo havera
deslocamento horizontal. Ja a varidvel deslocamento_y ird assumir o
valor correspondente a velocidade atual da espaconave, que é +5. Se
fosse um deslocamento para cima, a varidvel deslocamento_y assumiria
deslocamento negativo, ou seja, -5. Veja entdo como ficarad o cédigo do
método Mover da classe Espagonave:

public void Mover(int direcao)
{
// Variéaveis temporarias
int deslocamento_x, deslocamento_y;
deslocamento_x = 0;

deslocamento_y = O;

// Deslocamento para cima

if (direcao == 1)
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{

deslocamento_y = - _velocidade;

}

// Deslocamento para a direita
if (direcao == 2)
{

deslocamento_x = + _velocidade;

}

// Deslocamento para baixo
if (direcao == 3)
{

deslocamento_y = + _velocidade;

}

// Deslocamento para a esquerda
if (direcao == 4)
{

deslocamento_x = - _velocidade;

}

// Executando o movimento
_posicaox = _posicaox + deslocamento_x;

_posicaoy = _posicaoy + deslocamento_y;

Ap6s os comandos if, 0 movimento é executado, ou seja, 0s
valores das posi¢oes x e y da espagonave sio alterados conforme o
deslocamento.

Repare que essas movimentacdes todas nao verificam algo bastante
importante: se a espaconave saiu da tela!

Passo 2: Podemos ajustar o método Mover para realizar essa

verificagdo também. Veja como fica:
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public void Mover(int direcao, int p_posicaox_

maxima, Int p_posicaoy maxima)

{

// Variéaveis temporarias

int deslocamento_x, deslocamento_y;

deslocamento x = 0;

deslocamento_y = 0;

// Deslocamento para cima
if (direcao == 1)
{

deslocamento_y = - _velocidade;

}

// Deslocamento para a direita
if (direcao == 2)
{

deslocamento_x = + _velocidade;

}

// Deslocamento para baixo
if (direcao == 3)
{

deslocamento_y = + _velocidade;

}

// Deslocamento para a esquerda
if (direcao == 4)
{

deslocamento_x = - _velocidade;

}

// Validando o movimento da espaconave

if (_posicaoy + deslocamento_y >= 0 &&
_posicaox + deslocamento_x >= 0 &&
_posicaox + deslocamento_x <=

p_posicaox_maxima &&
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_posicaoy + deslocamento_y <= p_posicaoy_

maxima)
{
// Executando o movimento
_posicaox = _posicaox + deslocamento_x;
_posicaoy = _posicaoy + deslocamento_y;
}

Para realizar essa verificacio, foram acrescentados mais dois
pardmetros de entrada ao método: a posi¢do x e a posicio y maximas
da tela. Dessa forma, antes de executar o movimento, o c6digo testa se o
deslocamento ird ultrapassar os valores minimos e maximos de x e y da
tela e s6 realiza a movimentacao da espagonave se 0 movimento estiver

correto, impedindo que a nave saia da tela do jogo.

Atividade pratica 5

Seguindo os dois passos descritos, abra seu projeto de jogo espacial na ferramenta 6
Visual C# e altere o codigo da classe Espaconave dentro do seu projeto de jogo
para acrescentar a ele o cddigo do método Mover.

A movimentacdo ja estd programada dentro da classe Espagonave.
Precisamos agora programar o jogo para que a movimentagao seja
realizada quando apertarmos as setas do teclado.

Passo 1: Acrescente aos atributos do projeto de jogo um leitor

para as teclas do teclado, o KeyboardState.

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game
{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;
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// Definindo a espaconave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

// Definindo um leitor de teclas do teclado

KeyboardState teclado;

Passo 2: Altere também o método de atualizacdo do jogo (Update).
Dentro dele colocaremos toda a l6gica de movimentagao da espaconave,
conforme as setas do teclado forem sendo pressionadas. Vamos utilizar
o comando Keyboard.GetState para verificar o estado do teclado, ou
seja, recuperar quais teclas foram pressionadas pelo jogador. Veja como

ficou:

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the default game to exit on Xbox 360 and
Windows
if (GamePad.GetState(PlayeriIndex.One) .Buttons.Back
== ButtonState.Pressed)
this.Exit();

// TODO: Add your update logic here
teclado = Keyboard.GetState();
if (teclado.lsKeyDown(Keys.Up))

{
NaveJogador _Mover(1l, this.Window.ClientBounds.
Width, this.Window.ClientBounds.Height);

3

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Right))

{
NaveJogador _Mover (2, this._Window.ClientBounds.
Width, this.Window.ClientBounds.Height);

}

ifT (teclado. IsKeyDown(Keys.Down))

{

NaveJdogador _Mover (3, this_Window.ClientBounds.

Width, this_Window.ClientBounds.Height);
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}
if (teclado.lsKeyDown(Keys.Left))

{
NaveJogador.Mover(4, this.Window.ClientBounds

-Width, this.Window.ClientBounds.Height);
base.Update(gameTime);

Repare também que sido realizados diversos testes (if) para veri-
ficar se cada uma das setas do teclado foi pressionada. Para testar se
o jogador apertou a seta para cima, por exemplo, usamos o comando
IsKeyDown(Keys.Up). Caso alguma das setas do teclado tenha sido aper-
tada, veja que o método Mover da espagonave do jogador é acionado e a
direcdo do movimento é enviada para ele junto com os valores maximos
das posi¢coes x e y da tela. Esses valores mdximos sio obtidos com os
comandos Window.ClientBounds.Width (largura da tela) e Window.
ClientBounds.Height (altura da tela).

Atividade pratica 6

Abra seu projeto de jogo espacial na ferramenta Visual C# e altere o cddigo do 6

seu projeto de jogo acrescentando a ele o atributo leitor das teclas do teclado

(KeyboardState) e as chamadas para o método Mover da classe Espaconave, seguindo
os dois passos descritos. Depois, execute seu projeto de jogo e pressione as setas para
verificar se a espaconave esta se movimentando corretamente.

Atividade pratica 7

Com base no conhecimento adquirido para criar e desenhar espaconaves, abra 6 6

seu projeto de jogo espacial na ferramenta Visual C# e crie dentro do seu jogo

uma espagonave inimiga chamada Soldado do Espaco e programe sua movimentacao
sempre na direcdo 3 (andar para baixo).
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Atividade pratica 8

Existe uma pequena falha no cddigo de movimentacao da classe Espaconave. 6
Quando a espaconave se movimenta para o canto direito ou inferior da tela, ela

ainda some. Tente melhorar o método Mover da classe Espaconave para que isso ndo

aconteca. Dica: Utilize a altura e a largura da textura da espaconave (_textura.Width

e _textura.Height).

S~

INFORMAGCOES SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para exibir ou movimentar a sua
espaconave no jogo? Entre no forum da semana e compartilhe suas
duvidas e experiéncias com os amigos.

)

Atividade online

Agora que vocé ja estd com o seu codigo de projeto do jogo ajustado para exibir e
movimentar a espaconave, va a sala de aula virtual e resolva as atividades propostas

pelo tutor.

D

RESUMO

¢ Para exibir as espaconaves dentro do jogo espacial, utilizamos o conceito
de texturas. Textura é uma imagem utilizada para revestir os objetos criados
em duas ou trés dimensdes dentro de um projeto de jogo. Neste caso,
estaremos revestindo um retangulo com a imagem de uma espagonave

no formato jpeg ou PNG.
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e A imagem da espaconave pode ser exibida na tela do jogo. Para tal,
é necessario carrega-la dentro de um SpriteBatch, ou seja, um conjunto
de sprites, que sdo areas de tela especificas para o carregamento de
texturas.

* Em seguida, sera necessario criar os métodos CarregarTextura e Desenhar
na classe Espaconave para que possamos carregar a imagem da espagonave
e exibi-la na tela do jogo posteriormente. Também serd necessério alterar
o método Draw do projeto de jogo para chamar o método Desenhar da
classe Espaconave durante a execu¢do do jogo.

* Podemos programar a movimentacao da espaconave pela tela. Para isso,
precisaremos alterar o método Mover da classe Espaconave, de forma que
ele modifique as posicdes x e y da espaconave de acordo com a direcdo do
movimento e a velocidade atual da espaconave.

e Também sera necessario acrescentar um leitor de teclas do teclado, o
KeyboardState, para verificar quais teclas foram pressionadas durante o
jogo. Além disso, o método Update do jogo precisa ser modificado para
levar em conta quais setas do teclado foram pressionadas e chamar o
método Mover da classe Espagonave para executar a movimentacao.

* Vocé pode executar um projeto de jogo utilizando o icone ¥ , localizado

na barra superior de icones, ou apertando a tecla F5.

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé verd como acrescentar tiros e um fundo de tela ao

jogo.
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Acrescentando tiros e um cenario
espacial ao seu jogo

Metas da aula

Atirar com a espagonave e movimentar o
cenario de fundo do jogo.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

atirar com a espagonave do seu projeto de
jogo;

6 movimentar o cenario de fundo do seu projeto
de jogo de acordo com o movimento da
espagonave.

Pré-requisitos

Estar familiarizado com a ferramenta XNA Game
Studio, conceito abordado na Aula 2; possuir um
computador com as ferramentas Visual C# e XNA
Game Studio instaladas, conforme explicado na Aula 3;
reconhecer os conceitos de classe e objeto, abordados
na Aula 4; ter o seu projeto de jogo com a ferramenta
Visual C# atualizado para exibir e movimentar a
espaconave do jogador, conforme visto na Aula 6.
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INTRODUCAO Na aula anterior, aprendemos como exibir e movimentar as espaconaves
dentro do jogo. Agora podemos acrescentar alguns detalhes para torna-lo
mais interessante. Que tal fazermos a espaconave do jogador atirar? Assim,

ela podera enfrentar seus inimigos, os soldados do espaco.

Figuras 7.1, 7.2 e 7.3: Exemplos de tiros.
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QUAIS
CARACTERISTICAS
VOCE ACHA QUE UM TIRO
POSSUI?

Y’y

Veja trés caracteristicas do tiro:
e poténcia;
e direcdo;

¢ velocidade.

Além disso, precisamos armazenar informacoes sobre a localizacdo e o visual

do tiro, para fazé-lo aparecer dentro da tela do nosso jogo.

CRIACAO DA CLASSE TIRO

Lembra da classe Espagonave, que criamos na Aula 4? Vamos
agora criar uma classe para os tiros disparados no jogo. Basta seguir

estes passos:

Passo 1: Criar os atributos e o método de criacio da classe
Tiro.
A classe Tiro possuird os seguintes atributos: poténcia, direcao,

velocidade, posi¢ao e imagem.
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Veja como ficou a nossa classe Tiro:
public class Tiro
{
private int _potencia;
private int _direcao;
private int _velocidade;
private int _posicaox;
private int _posicaoy;

private Texture2D _textura;

public Tiro(int p_potencia, int p_direcao, int

p_velocidade, int p_posicaox, int p_posicaoy)

{
_potencia = p_potencia;
_direcao = p_direcao;
_velocidade = p_velocidade;
_posicaox = p_posicaox;
_posicaoy = p_posicaoy;

}

Repare no método Tiro, que é
o método de criacdo da classe Tiro.
Observe que, ao contrario da espagona-
ve, que ndo precisava receber nenhuma
informacgao especial durante sua criacio,
cada tiro requer as seguintes informagdes
no momento da sua criacdo: poténcia do
tiro (p_potencia), direcao do tiro (p_dire-
cao), velocidade do tiro (p_velocidade)
e posi¢do inicial do tiro (p_posicaox e

p_posicaoy).

Passo 2: Criar o método Mover

para a classe Tiro.

Figura 7.4: O tiro em movimento.
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Assim como a espagonave, o tiro também nao fica parado. Tente
identificar quais a¢des um tiro vai desempenhar no jogo:
® mover;

¢ explodir.

Repare que nem todos os tiros irdo explodir. Dessa forma, vamos
nos concentrar primeiro em criar um método para movimentar os tiros: o
método Mover da classe Tiro. Ele é uma versdo simplificada do método
Mover da classe Espaconave.

Observe que o tiro possui sua propria dire¢ao. Assim, o método
Mover da classe Tiro ndo recebera a dire¢do como parametro. Também
ndo precisaremos verificar se o tiro “saiu da tela”, como faziamos no
método Mover da classe Espaconave. Veja como ficou:

public void Mover()
{
// Variéaveis temporarias

int deslocamento_x, deslocamento_y;

deslocamento_x = 0;

deslocamento_y = O;

// Deslocamento para cima

if (_direcao == 1)
{

deslocamento_y = - _velocidade;
3

// Deslocamento para a direita
ifT (_direcao == 2)
{

deslocamento_x = + _velocidade;

// Deslocamento para baixo
if (_direcao == 3)
{

deslocamento_y = + _velocidade;
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// Deslocamento para a esquerda
if (_direcao == 4)
{

deslocamento_x = - _velocidade;

// Executando o movimento

_posicaox = _posicaox + deslocamento_x;

_posicaoy = _posicaoy + deslocamento_y;

Passo 3: Criar os demais métodos da classe Tiro.

Perceba que o tiro, além de se mover, também precisa ser exibido
em uma determinada posi¢do da tela do jogo. Para que isso acontega,
vamos construir os seguintes métodos:

¢ PosicaoX e PosicaoY: apenas para retornar a posi¢io atual

(coordenadas x e y) do tiro.

¢ CarregarTextura: assim como na classe Espaconave, este método

serve para atribuir uma imagem ao tiro.

e Textura: apenas para retornar a imagem atual que foi associada

ao tiro.

¢ Desenhar: para fazer o tiro aparecer na tela do jogo.

Veja a seguir como foram construidos esses métodos:

public int PosicaoX()
{

return _posicaox;

public int PosicaoY()
{

return _posicaoy;

public void CarregarTextura(GraphicsDevice p_

dispositivo, string p_local)
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_textura = Texture2D.FromFile(p_dispositivo,

p_local);

public Texture2D Textura()
{

return _textura;

public void Desenhar(SpriteBatch p_sprite)
{

p_sprite.Begin();
p_sprite.Draw(_textura, new Rectangle(
_posicaox, _posicaoy, _textura.Width,
_textura.

Height), Color._White);

p_sprite.End();

Pronto! Nossa classe Tiro ja estd completa. Observe que os
métodos CarregarTextura e Desenhar sio idénticos aos da classe Espa-

conave.

Atividade pratica 1

Seguindo os trés passos descritos, abra seu projeto de jogo espacial na ferramenta 6
Visual C# e crie o codigo da classe Tiro dentro do seu projeto de jogo.

Acrescentando os tiros ao jogo

Agora que a classe Tiro ja foi construida, vamos ver como

incorporar os tiros ao nosso projeto de jogo.
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Pense sobre esse assunto e analise as seguintes questdes:
® Quem vai controlar os tiros?
® Quem ird disparar os tiros?

e Os tiros existirdo para sempre?

Encontrou as respostas? Vamos a elas, entdo:

Questao 1: Quem vai controlar os tiros?

Resposta: O jogo. Vamos criar dentro do jogo uma lista para
guardar todos os tiros que ji foram disparados. Assim poderemos
controlar a movimentac¢do dos tiros no jogo.
namespace JogoEspacial
{

/// <summary>
/// This is the main type for your game
/// </summary>
public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game
{
GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

// Definindo a espaconave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

// Definindo um leitor de teclas do teclado

KeyboardState teclado;

// Criando uma lista de tiros disparados no jogo

List<Tiro> TirosDisparados;

Para criar uma lista, usamos o comando List<tipo>, em que
<tipo> define quais sdo os elementos que fardo parte dessa lista. No
nosso caso, criamos uma lista de elementos do tipo Tiro e chamamos a
lista de TirosDisparados.

Precisamos também inicializar a lista de tiros disparados no

método de inicializac¢do (Initialize) do jogo:
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protected override void Initialize()
{
// Criando efetivamente a espaconave do jogador

NaveJdogador = new Espaconave();

// Colocando um nome para a nave do jogador

NaveJogador _.Nome(““Falcdo Justiceiro™);

// Inicializando a lista de tiros do jogo

TirosDisparados = new List<Tiro>();

base.Initialize();

Repare que ainda falta controlarmos a movimentagio de todos os
tiros que existem no jogo. Podemos fazer isso no método de atualizacdo
do jogo (Update). Para isso, precisaremos movimentar cada um dos tiros
do jogo percorrendo a lista de tiros disparados. Veja como:
protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the game to exit
if (GamePad.GetState(Playerlindex.One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this_ Exit();

// TODO: Add your update logic here

teclado = Keyboard.GetState();

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Up))

{
NaveJogador .Mover (1, this.Window.ClientBounds._Width,
this.Window.ClientBounds.Height);

}

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Right))
{
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NaveJogador .Mover (2, this._Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

}

if (teclado. lsKeyDown(Keys.Down))

{
NaveJogador .Mover (3, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

}

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Left))

{
NaveJogador .Mover (4, this._Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

}

// Movendo os tiros do jogo
foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados.

GetRange(0,TirosDisparados.Count))

oTiro.Mover();

base.Update(gameTime);

Perceba que utilizamos um novo comando para percorrer a lista
de tiros, o comando foreach. Para cada tiro na lista de tiros disparados,
chamamos o método Mover desse tiro (oTiro.Mover) para que ele atu-
alize sua posi¢do e se movimente pela tela do jogo.

O método de exibi¢io do jogo (Draw) também precisa ser
atualizado. Acrescente uma instru¢do para desenhar cada um dos
tiros do jogo, de forma semelhante ao que fizemos anteriormente para
movimentar os tiros:

protected override void Draw(GameTime

gameTime)
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GraphicsDevice.Clear(Color.Black);

~
AULAe

// TODO: Add your drawing code here

NaveJogador .Desenhar(spriteBatch);

// Desenhando os tiros do jogo

foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados)

oTiro.Desenhar(spriteBatch);

base.Draw(gameTime);

Questao 2: Quem ird disparar o tiro?
Resposta: A espagonave, quando o jogador apertar algum

botao.

Certo! Vamos entdao programar o método Atirar da classe Espa-

conave para que ela produza os tiros.

public void Atirar(GraphicsDevice p_
dispositivo_grafico, string p_local_
textura_tiro, List<Tiro> p_lista_
tiros)
{

// Cria um tiro

Tiro oTiro;

oTiro = new Tiro(_potencia_tiro,

1, _velocidade_tiro, _posicaox,

_posicaoy);

Figura 7.5: O ato de atirar.
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// Carrega a textura do tiro
oTiro.CarregarTextura(p_dispositivo_grafico,

p_local_textura_tiro);

// Acrescenta o tiro na lista de tiros do jogo

p_lista_tiros.Add(oTiro);

Observe que o método Atirar recebe alguns parametros
importantes:
¢ p_dispositivo_grafico: o dispositivo grafico do jogo, no qual
serd exibido o tiro;
¢ p_local_textura_tiro: o local onde se encontra a imagem que
serd usada para o tiro;

e p_lista_tiros: a lista de tiros disparados no jogo.

Em seguida, ele cria um tiro chamado oTiro, e na sua criagao define
a poténcia (_potencia_tiro), a dire¢ao (1), a velocidade (_velocidade_tiro)
e a posicdo inicial do tiro (_posicaox e _posicaoy). Repare que a posi¢ao
inicial do tiro é a mesma da espagonave que atirou.

Por fim, ele carrega a imagem do tiro como textura utilizando o
método oTiro.CarregarTextura e adiciona o tiro criado a lista de tiros
do jogo usando o comando Add.

Adicione também a sua classe Espaconave um valor inicial para
a poténcia do tiro. Isso pode ser feito ajustando o método de criagio da
classe Espaconave:

public Espaconave()
{
_energia = 50;
_velocidade = 5;
_velocidade_tiro = 5;

_posicaox = 10;

_posicaoy = 10;
_potencia_tiro = 10;
¥
Ainda falta um detalhe: o tiro da espaconave do jogador s6 é

disparado quando o jogador aperta algum botdo.
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Figura 7.6: Pressionando a barra de espacos.

Vamos configurar a barra de espagos para ser nosso botio de
disparar os tiros. Isso pode ser feito dentro do método de atualizagio
do jogo (Update). Observe:
protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the game to exit
ifT (GamePad.GetState(Playerindex.One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this . Exit();

// TODO: Add your update logic here

teclado = Keyboard.GetState();

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Up))

{
NaveJogador .Mover (1, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

}

if (teclado. IsKeyDown(Keys.Right))
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{

NaveJogador .Mover (2, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

¥

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Down))

{
NaveJogador .Mover (3, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

¥

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Left))

{
NaveJogador .Mover (4, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

¥

//Apertou o tiro

iT (teclado. IsKeyDown(Keys.Space))
{

NaveJogador .Atirar(graphics.GraphicsDevice,
“../../../Content/Imagens/tiro.png”,

TirosDisparados);

}

// Movendo os tiros do jogo

foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados)
{

oTiro_Mover();

base.Update(gameTime);
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Utilizamos o comando IsKeyDown(Keys.Space) para verificar se a

barra de espagos foi pressionada. Caso tenha sido, chamamos o método

Atirar da espaconave do jogador, passando para ele o dispositivo gréfico
do jogo, o local da imagem do tiro e a lista de tiros do jogo.

Repare também que utilizamos a imagem tiro.png para os tiros da
espaconave do jogador. Esse arquivo de imagem precisa ser acrescentado
ao projeto de jogo, da mesma forma como fizemos na Aula 6 para a

imagem da espagonave do jogador.

Questao 3: Os tiros existirao para sempre?

Resposta: Nio. E importante retirar da lista todos os tiros que ja
“sairam da tela do jogo”.

Para limpar a lista de tiros, mantendo nela apenas aqueles que
ainda estdo dentro da tela do jogo, podemos acrescentar um teste ao
método de atualizacio do jogo (Update), para verificar se cada um dos
tiros ja ultrapassou os limites da tela e remové-lo da lista de tiros do
jogo. Veja como ficou:
protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the game to exit
if (GamePad.GetState(Playerlindex.One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();

// TODO: Add your update logic here

teclado = Keyboard.GetState();

iT (teclado. IsKeyDown(Keys.Up))

{
NaveJogador .Mover(1, this.Window.
ClientBounds._Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

}

ifT (teclado. IsKeyDown(Keys.Right))

{
NaveJogador .Mover(2, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds
Height);

}
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ifT (teclado. IsKeyDown(Keys.Down))

{
NaveJogador .Mover (3, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

}

iT (teclado.IsKeyDown(Keys.Left))

{
NaveJogador .Mover(4, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

}

it (teclado. lIsKeyDown(Keys.Space))
//Apertou o tiro

{
NaveJdogador.Atirar(graphics.
GraphicsDevice, “../../../Content/Imagens/
tiro.png”, TirosDisparados);

}

// Movendo os tiros do jogo

foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados
GetRange(0,TirosDisparados.Count))

{

oTiro._Mover();

// Remove os tiros que sairam da tela do jogo
if (oTiro.PosicaoX() < 1 ||

oTiro.PosicaoY() < 1 ||

oTiro.PosicaoX() >
this.Window.ClientBounds._Width - 1 ||

oTiro.PosicaoY() >
this.Window.ClientBounds.Height - 1)

{

TirosDisparados.Remove(oTiro);

}
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Repare que colocamos a verificacido logo ap6s a movimentag¢do
do tiro (oTiro. Mover). Testamos se a posicao do tiro (coordenadas x e
y) é menor que 1 ou maior que a largura (this.Window.ClientBounds.
Width) ou a altura (this.Window. ClientBounds.Height) da tela. Nesse

caso, retiramos o tiro da lista de tiros do jogo por meio do comando

Remove(oTiro).

Atividade pratica 2

Seguindo as respostas dadas para as trés questdes levantadas, abra seu projeto de 6
jogo espacial na ferramenta Visual C# e incorpore a criacdo de tiros ao seu jogo, de
forma que eles sejam criados sempre que o jogador pressionar a barra de espaco.

Atividade pratica 3

Existe uma pequena falha no jogo que faz com que varios tiros sejam criados de 6
uma s6 vez quando o jogador aperta apenas uma vez a barra de espaco. Ajuste o
cddigo do jogo para que, a cada vez que o jogador aperte a barra de espaco, apenas
um unico tiro seja gerado.

Dicas:
« Utilize o comando IsKeyUp (Keys.Space) para verificar quando a barra de espaco deixou

de ser apertada.
« Crie no jogo um atributo do tipo verdadeiro/falso (boolean) para controlar exatamente

quando a barra de espaco ja foi pressionada ou solta.

Atividade pratica 4

Existe outro pequeno problema no jogo. Quando o tiro é criado, ele sai do canto 6
esquerdo da espaconave. Modifique o codigo do jogo para fazer com que o tiro
saia do meio da espagonave.

Dicas:
» Crie na classe Tiro os métodos para atualizar a posicdo do tiro (coordenadas x e y).

« Utilize o comando _textura.Width para obter a largura da textura da espaconave.
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Acrescentando um cenario de fundo ao jogo

Veja agora como acrescentar um cendrio de fundo movel ao jogo,
de forma a dar a sensacao de movimento constante da nave. Para tal,

siga os passos descritos a seguir.

Passo 1: Acrescentar dois novos atributos ao nosso jogo:
® uma textura para usar como cendrio de fundo, que chamaremos
de cenario_fundo;
® a posi¢ao vertical atual deste cendrio de fundo do jogo, que
vamos chamar de posicaoy_cenario_fundo;
Observe agora os atributos do jogo:
public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game
{
GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

// Definindo a espaconave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

// Definindo um leitor de teclas do teclado

KeyboardState teclado;

// Criando uma lista de tiros disparados no jogo

List<Tiro> TirosDisparados;

// Atributos do cenario de fundo do jogo
Texture2D cenario_fundo;

int posicaoy_cenario_fundo;

Passo 2: Alterar o método de inicializa¢io do jogo (Initialize) para
configurar uma posicao vertical inicial para o cendrio de fundo do jogo.
Inicialmente, colocaremos o valor zero, para que o fundo seja projetado
inicialmente cobrindo toda a tela, do inicio ao fim.

protected override void InitializeQ)

{

// Criando efetivamente a espaconave do jogador
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NaveJdogador = new Espaconave();

// Colocando um nome para a nave do jogador

NaveJogador _.Nome(“Falcdo Justiceiro™);

// Inicializando a lista de tiros do jogo

TirosDisparados = new List<Tiro>();

// Definindo a posicédo inicial do cenario de fundo

posicaoy_cenario_fundo = O;

apertou_tiro = false;

base. Initialize();

}

Passo 3: Ajustar no método de carregamento do contetido
(LoadContent) para carregar a textura do cendrio de fundo do jogo:
protected override void LoadContent()
{
// Create a new SpriteBatch, which can be used to
draw textures.

spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your game content
here
NaveJogador .CarregarTextura(graphics.GraphicsDevice,

“__/../._/Content/Imagens/nave .PNG) ;

// Carregando o cenario de fundo do jogo

cenario_fundo = Texture2D.FromFile(

graphics.GraphicsDevice,

“../../._./Content/Imagens/espaco.jpg”’);

}

Repare também que utilizamos a imagem espaco.jpg como o cend-
rio de fundo do jogo. Esse arquivo de imagem precisa ser acrescentado
ao projeto de jogo da mesma forma como fizemos na Aula 6, para a

imagem da espaconave do jogador.
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Passo 4: Mover o cendrio de fundo do jogo conforme a
movimentagio da espagonave. Para tal, vamos atualizar constantemente
a posicdo y do cendrio de fundo no método de atualizagdo do jogo
(Update). Dessa forma, a cada vez o cendrio de fundo serd desenhado
numa posi¢do vertical diferente da anterior, trazendo a sensacido de
movimento. Veja:
protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the game to exit
iT (GamePad.GetState(Playerindex.0One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit(Q);

// TODO: Add your update logic here

teclado = Keyboard.GetState();

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Up))

{

NaveJogador .Mover(1, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

b

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Right))
{

NaveJogador .Mover (2, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);
b

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Down))
{

NaveJogador .Mover (3, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.
Height);

b

if (teclado. IsKeyDown(Keys.Left))

{
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NaveJogador -Mover(4, this._Window.

ClientBounds.Width, this.Window.

ClientBounds.
Height);

}
if (teclado.lsKeyDown(Keys.Space) &&
Tapertou_tiro) //Apertou o tiro

{
NaveJogador .Atirar(graphics.
GraphicsDevice, “../../../Content/Imagens/
tiro.png”, TirosDisparados);
apertou_tiro = true;

}
iT (teclado.IsKeyUp(Keys.Space) &&
apertou_tiro)

{

apertou_tiro = false;

}

// Movendo os tiros do jogo

foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados
GetRange(0,TirosDisparados.Count))

{

oTiro.Mover();

// Remove os tiros que sairam da tela do jogo
if (oTiro.PosicaoX() < 1 ||
oTiro.PosicaoY() < 1 ||
oTiro.PosicaoX() > this.Window.
ClientBounds.Width - 1 ||
oTiro.PosicaoY() > this.Window.

ClientBounds.Height - 1)

TirosDisparados.Remove(oTiro);
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// Movimentando o cenario de fundo do jogo

posicaoy_cenario_fundo += NaveJdogador.Velocidade()
/ 2;

if (posicaoy_cenario_fundo >= this.Window.

ClientBounds.Height)

posicaoy_cenario_fundo = O;

Repare que existe um pequeno teste que faz a posi¢ao y do cendrio
de fundo retornar a zero quando o valor desta excede a altura da tela

de jogo.

Passo 5: Ajustar o método de desenhar do jogo (Draw) para
desenhar a textura do cendrio de fundo do jogo antes de todos os
outros objetos, de forma que esta fique por baixo das outras texturas.
Utilizaremos a posi¢ao y definida para a textura de cendrio de fundo
como posi¢io inicial. Veja como foi feito:

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear(Color.Black);

// Desenhando o cenario de fundo do jogo
spriteBatch.Begin();

spriteBatch.Draw(cenario_fundo, new Rectangle(O,
posicaoy_cenario_fundo, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.ClientBounds.Height),
Color_White);

spriteBatch._Draw(cenario_fundo, new Rectangle(O,
posicaoy_cenario_fundo - this_Window.
ClientBounds.Height, this_.Window.ClientBounds.Width,
this.Window.ClientBounds.Height), Color.White);
spriteBatch.End(Q);

// TODO: Add your drawing code here

NaveJogador .Desenhar(spriteBatch);

// Desenhando os tiros do jogo

foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados)
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oTiro.Desenhar(spriteBatch);

base.Draw(gameTime);

Observe que o cendrio de fundo é desenhado duas vezes. O segre-
do consiste em desenhar uma segunda vez o mesmo cendrio de fundo
do jogo, posicionando-o de forma a completar o buraco deixado pelo
primeiro desenho, devido ao aumento da posicao vy.

A primeira vez que o cendrio de fundo é desenhado, é utilizada a posigao
y para definir o ponto inicial do desenho. Na segunda vez, utilizamos como
ponto inicial a posi¢io y menos a altura da tela (this. Window.ClientBounds.
Height). Isso fard com que o mesmo cendrio de fundo seja desenhado
duas vezes, preenchendo todo o espaco da tela e dando a sensacio de
movimento a cada momento do jogo, ja que os cendrios de fundo estardo

sempre sendo desenhados com base numa posigio y diferente.

Figura 7.7: Tela do jogo com tiros e cenario de fundo.
Fonte: Visual C#.
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Atividade pratica 5

Seguindo os cinco passos descritos, abra seu projeto de jogo espacial na ferramenta 6
Visual C# e altere-o para carregar um cenario de fundo para o jogo.

Atividade pratica 6

Agora faca com que o cenario de fundo do jogo se mova na posi¢do horizontal, ao 6
invés da vertical. Dica: utilize a instrucao this.Window.ClientBounds.Width para
obter a altura da tela do jogo.

INFORMACAO SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para adicionar tiros ou o cenério de
fundo ao jogo? Entre no férum da semana e compartilhe suas duvidas
e experiéncias com 0s amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja esta com seu codigo de projeto do jogo ajustado para adicionar tiros
e o cenario de fundo ao jogo, vé a sala de aula virtual e resolva as atividades propostas
pelo tutor.

RESUMO

e Da mesma forma que vocé criou uma classe para as suas espagonaves, é
preciso criar uma classe para todos os tiros disparados no jogo, a classe
Tiro. Ela sera composta pelos atributos poténcia, direcdo, velocidade,
posicdo e imagem e os métodos Mover, CarregarTextura, Desenhar,

Textura, PosicaoX e PosicaoY.
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® Observe que o tiro possui sua direcdo propria. Dessa forma, o método
Mover da classe Tiro ndo recebera a direcdo como parametro. Também
ndo precisaremos verificar se o tiro “saiu da tela”, como faziamos no
método Mover da classe Espagonave.

* Precisaremos criar uma lista para controlar os tiros que foram disparados
dentro do jogo, para que possamos exibi-los e movimenta-los corretamente
com o decorrer do tempo de jogo.

e Serd necessario programar o método Atirar da classe Espaconave para
que ela produza os tiros e os acrescente na lista de tiros do jogo.

e E importante acrescentar também uma rotina para retirar da lista de
tiros do jogo aqueles que ja “sairam da tela do jogo”. Isso pode ser feito
verificando se cada tiro ja ultrapassou os limites da tela do jogo.

* Para movimentar o cenario de fundo do jogo, precisaremos acrescentar
dois atributos ao projeto de jogo: a textura cenario_fundo e a posicdo
y dessa textura.

e Para dar a sensacao de movimento ao cenario de fundo do jogo, basta
exibir esse cenario de fundo utilizando uma posicao y inicial diferente
a cada exibicdo. E necessario também fazer uma segunda exibicdo do
cenario de fundo, de forma a complementar o espa¢o vazio que foi

deixado pela primeira exibicao.

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé vera como acrescentar sons ao projeto de jogo. Até
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Acrescentando sons ao seu jogo

Meta da aula

Incorporar trilha sonora e som de tiros ao
jogo espacial.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

criar um projeto de sons com a ferramenta
XACT,

acrescentar diversos sons ao seu jogo.

Pré-requisitos

Conhecer a ferramenta XNA Game Studio, conceito
abordado na Aula 2; possuir um computador com as
ferramentas Visual C# e XNA Game Studio instaladas,
conforme explicado na Aula 3; ter seu projeto de jogo
atualizado conforme o contetido da Aula 7, que inclui a
producdo de tiros pela espaconave.
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INTRODUCAO

Na aula anterior, atualizamos nosso projeto de jogo espacial dentro da
ferramenta Visual C# acrescentando a producao de tiros e um cenario de
fundo para o jogo.

Agora vocé vai aprender como acrescentar sons aos jogos. Para isso,

precisaremos manusear a ferramenta XACT. O que significa XACT?

O XACT, ou Microsoft
Cross-Plataform Audio Creation
Tool, é uma ferramenta incluida no
pacote de instalacdo do XNA Game Studio
gue serve para criar bancos de sons para
utilizar nos jogos desenvolvidos
com o XNA.

Carregue a ferramenta XACT. Clique no botdo Iniciar do
Windows e selecione no menu a op¢do Programas\Xna Game Studio\
Tools\Microsoft Cross-Plataform Audio Creation Tool (XACT). Observe

o procedimento na Figura 8.1:
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L. Motorola Driver Installer » [ Microsoft Visual C# 2008 Express Edition |8 XACTnudlbonlng Uhlny

. Mount&Blade » @ XNA Creators Club Online Iy XNAF R

| Mozilla Firefox » B8 XNA Game Studio Device Center B OMNA Game Studio Command Prompt
1. Nero » | XNA Game Studio Documentation

| Neverwinter Nights 2 » @ XNA Game Studio ReadMe

Figura 8.1: Acessando a ferramenta XACT.
Fonte: Windows.

CRIANDO O SEU PROJETO DE SONS NA FERRAMENTA
XACT

Veja a tela inicial da ferramenta XACT na Figura 8.2:
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.-} Distance
----- o DopplerPitchS calar
o NumCuelnstances
i -3 Oiientationdngle
..... &5 RPC Presets
E| &/ DSP Effect Path Presets

i @ Glabal
*] Compression Presets

Figura 8.2: Tela inicial da ferramenta XACT.
Fonte: XACT.

Vamos agora iniciar um novo projeto de sons dentro da fer-
ramenta XACT. Selecione no menu superior da ferramenta XACT a
opcao File\New Project. Serad exibida uma janela de busca de arquivos,
perguntando o local e 0 nome do projeto, semelhante a janela exibida

na Figura 8.3:
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W New Project Path

Folders v | Name Date modified Type Size »
b 4 Program Files | Jbin
& . Program Files (x86) L. imagens
bl ProgramData A obj

4 |, ProjetosXNA
4 |, JogoEspacial
4 |, logoEspacial
b 4§ bin
bl Content
b ds obj
|, Properties
b e RECYCLER
b Ju Softimage

L Sustern Wil Tnfi LT

l File name: -
Save as type: | Project Files (*xap;aowp) v

‘& Hide Folders [ Save ] [ Cancel ]
= — — e ———.|

Figura 8.3: Iniciando um novo projeto na ferramenta XACT.
Fonte: XACT.

Procure a pasta onde esta salvo o seu jogo espacial (C:\ProjetosX-
NA\ JogoEspacial). Depois, entre na pasta JogoEspacial\Content.
Crie agora, dentro da pasta Content, uma nova pasta chamada

audio. Dentro dela guardaremos todos os arquivos de sons do jogo.

"M New Project Path

Folders Date taken Tags Size »
Ju Perflogs | This folder is empty.
L. Program Files
. Program Files (x86)
A ProgramData
. ProjetosXNA
. JogoEspacial
1. JogoEspacial
A bin
J. Content
1. audio
& bin
Ju imagens
L. nhi x-

f File name: Son&Iogonacia' -

Figura 8.4: Criando a pasta Save as type: | Project Files (*xap;"aowp) -
audio e nomeando o pro- !

jeto de sons. || (& Hide Folders [ save [ Cancel

Fonte: XACT. !
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Para nomear seu projeto de sons, escreva dentro do campo File
name o texto: SonsJogoEspacial. A Figura 8.4 ilustra o procedimento.

Em seguida, clique no botio Save para criar seu novo projeto de sons.

Atividade pratica 1

Seguindo os procedimentos descritos, abra a ferramenta XACT e crie um projeto

de sons para o seu jogo. E importante que esse projeto de sons seja criado dentro

da pasta C:\ProjetosXNA\JogoEspacial\JogoEspacial\Content\audio de seu projeto
de jogo.

Acrescentando sons ao seu projeto de sons

Agora ja temos o projeto de sons, mas ele estd vazio. Para adicionar
0s sons ao nosso projeto de jogo, precisamos criar um banco de ondas
(Wave Bank) e um banco de sons (Sound Bank) dentro do projeto. Para

tal, siga estes passos:

Passo 1: Clique com o botdo direito no item Wave Banks, locali-
zado no menu esquerdo do seu projeto de sons, e selecione a op¢do New

Wave Bank. Esse procedimento pode ser visto na Figura 8.5:

Q SonslogoEspacial - Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) v2.0 (Windows)
File Edit View Wave Banks Sound Banks Global Settings Audition Window Help
CGAE x| SEH B AGEENE - EEEENE &

= 8 SonslogoE spacial
v [T

&) SoundBanl  NewWave Bank |
=& Categories
& Default

N _ VI

Figura 8.5: Acrescentando um banco de ondas ao projeto de sons.
Fonte: XACT.

Repare que foi criada uma janela no lado direito da ferramenta

chamada Wave Bank. Essa janela corresponde ao seu recém-criado

banco de ondas.
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Passo 2: Clique com o botdo direito no item Sound Banks,

localizado no menu esquerdo do seu projeto de sons, e selecione a opcao

New Sound Bank. Esse procedimento pode ser visto na Figura 8.6:

! ey i

File Edit View WaveBanks SoundBanks Global Settings Audition Window Help

GAE x| SEH S AEEEN - EEEENE &

=% SonsJogoE spacial
B & Wave Banks
] Wave Bank
¢

= W Categories New Sound Bank
@ Detault
— af% s

o

Name | Size | PC Fomat | PC)

Figura 8.6: Acrescentando um banco de sons ao projeto de sons.
Fonte: XACT.

Repare que apareceu uma nova janela no lado direito da fer-
ramenta chamada Sound Bank. Essa janela corresponde a seu recém-

criado banco de sons.

Passo 3: Selecione o item Wave Bank no menu esquerdo do seu
projeto de sons, localizado logo abaixo do item Wave Banks. Perceba
que a janela do seu banco de ondas ficara em evidéncia, como na Figura
8.7:

SontlogoEspacial © - Nk

Ble £t Yiw WoveEanks SoundBunks GlobalSetngs Audbon Window Help

AmM x| SEH B ANEEN - NENEN &3

3 1y T —]
= Wave Banks ettt bt s !
)  Mama [ o | PC Fomat | PC Conpressed | PC Raso |5 Fomt | Qusiy [

= SoundBarks
H Sound Bark.

Figura 8.7: Selecionando o banco de ondas.
Fonte: XACT.

Passo 4: Precisamos agora acrescentar dois arquivos de som ao

nosso banco de ondas (Wave Bank). O primeiro serd a trilha sonora
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do jogo; o segundo serd o som do tiro disparado pela espagonave do
jogador.

Atencao: A ferramenta XACT s6 trabalha com arquivos de som
do tipo WAV (Wave Audio File).

Procure nas pastas do seu computador esses dois arquivos e copie-os
para a pasta audio do seu projeto de jogo. Em seguida, abra a pasta audio
e arraste e solte cada um deles dentro da janela do banco de ondas, para
adiciond-los ao seu projeto de sons.

Repare que aparecerdo agora dois arquivos em vermelho dentro
da janela do banco de ondas (Wave Bank), como mostra a Figura 8.8.

Os dois arquivos escolhidos foram musica.wav e tiro.wav.

G orm J

File Edit View WoveBanks  Sound Banks Global Setbngs  Audtion Window Help
e x| SEH N ARREN- EEE0ON 8@
= Wy SonelogoE tpacal | e P e
=t Wave Banks
£ Wave Bark Mame | Sie | PCFoemat | PC Compressed | PC |xbruu|§§
5 Sound Banks W nvrcs 254075 PO 284075 o AM 10
)¢ Sourd Bank P ssw Aw 6832 /o S T 10
= W Categeres
B Delout
B Musc
= W@ Variaties
= O Global
© SpeoditSound
= D Cue Instance
© Distance
© DoppleichScala
© NusCusinstances
© Drentationdingle - -
& AIPC Presets [2Waves 2 umised)
£ 45 DSP Efect Path Presets T

‘ m '} ’

Figura 8.8: Acrescentando arquivos de sons do tipo WAV ao banco de ondas.
Fonte: XACT.

Passo 5: Selecione agora o seu banco de sons (Sound Bank),
localizado no menu esquerdo do seu projeto de sons, para colocar em
evidéncia a janela do banco de sons. Arraste a janela um pouco para
baixo, de forma que vocé possa visualizar as duas janelas (banco de sons

e banco de ondas) ao mesmo tempo, conforme a Figura 8.9:
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"B ’ y
Bt [dt View Worfusks foundBsnks GlobaiSemngs Audton Window Melp
AMmE x| SEH HEKADLAEN - FEODNE &
[S W Sonwloget macl PR

Figura 8.9: Selecionando e posicionando a janela do banco de sons.
Fonte: XACT.

Passo 6: Selecione cada um dos arquivos da janela do seu banco
de ondas (Wave Bank) e arraste-os para dentro da janela do seu banco
de sons (Sound Bank), dentro da area inferior da janela, abaixo de onde
aparece o texto Cue Name.

Observe na Figura 8.10 que os arquivos do seu banco de ondas

agora também estdo listados dentro do seu banco de sons.

Figura 8.10: Arrastando arquivos do seu banco de ondas para seu banco de sons.
Fonte: XACT.
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Passo 7: Pronto! Agora o seu projeto de sons ja estd completo.

Basta salva-lo utilizando a opg¢do File\Save Project do menu superior da

ferramenta XACT, ou apertando as teclas Control + S.

Atividade pratica 2

Seguindo os passos descritos no tdpico anterior, copie os arquivos de som para den- 6
tro da pasta audio do seu projeto de jogo e acrescente-os a seu projeto de sons.

Acrescentando o projeto de sons ao seu projeto de jogo

Parabéns! Agora vocé jd tem o seu projeto de sons criado e
configurado com a ferramenta XACT. Vamos entdo acrescenta-lo ao
projeto de jogo:

® Abra uma janela no Windows Explorer e procure pela pasta

audio do seu projeto de jogo.

® Abra também seu projeto de jogo na ferramenta Visual C#, de

forma que vocé possa visualizar as janelas da pasta audio e do
projeto de jogo na tela a0 mesmo tempo.

® Arraste sua pasta audio para dentro da pasta Content, localizada

no Solution Explorer, que aparece no canto direito da janela do

seu projeto de jogo.

Ap6s seguir esses procedimentos, vocé devera visualizar uma janela
de projeto de jogo semelhante a Figura 8.11. Veja que todo o contetdo
que ja existia dentro da pasta audio, incluindo a prépria pasta e os

arquivos do projeto de sons, foi acrescentado ao seu projeto de jogo.
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B 5

[ Solution 'JogoEspacial' (1 project)
& &7 JogoEspacial
- B3 Properties
[« References
= 1 Content
EI [=d] References
5 =y audio
..... 3 Win
- [ Xbox
- ] musicawav
- W] SonslogoEspacialxap
ﬁ tiro.wvav
B- B Imagens
- |l espaco.jpg
nave. PNG
& tiro.PNG
----- @ Game.ico
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GameThurnbnail.png
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Figura 8.11: Acrescentando a pasta audio ao projeto de jogo.
Fonte: Visual C#.

Utilizando os sons dentro do projeto de jogo

Para utilizar os sons dentro do projeto do jogo, precisaremos
realizar alguns ajustes no c6digo do projeto. Para isso, execute os

seguintes passos:

Passo 1: Acrescentar trés novos atributos ao projeto de jogo, para
que ele possa carregar o projeto de sons, o banco de ondas e o banco de
sons que acabamos de criar com a ferramenta XACT. Sio eles:

¢ Audio Engine — o projeto de sons.

® Wave Bank — o banco de ondas.

e Audio Bank - o banco de sons.

Veja como ficou o codigo do projeto de jogo e acrescente os

atributos a seu projeto de jogo.

150 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo



public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

// Definindo a espaconave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

// Definindo um leitor de teclas do teclado

KeyboardState teclado;

// Criando uma lista de tiros disparados no jogo

List<Tiro> TirosDisparados;

// Atributos do cenario de fundo do jogo
Texture2D cenario_fundo;

int posicaoy_cenario_fundo;

// Atributo para controlar o disparo dos tiros

bool apertou_tiro;

// Atributos do projeto de sons
AudioEngine audioEngine;
WaveBank waveBank;

SoundBank soundBank;

Passo 2: No método de carga do contetdo do jogo (LoadContent),
acrescente trés chamadas para carregar os arquivos do projeto de sons,
do banco de ondas e do banco de sons no seu projeto de jogo. Eles sio

os atributos que vocé acabou de especificar. Repare no cédigo:
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protected override void LoadContent()

{
// Create a new SpriteBatch, which can
// be used to draw textures
spriteBatch = new

SpriteBatch(GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your
game content here

NaveJogador .CarregarTextura(graphics.
GraphicsDevice, “../../../Content/

Imagens/nave .PNG”) ;

// Carregando o cenario de fundo do jogo
cenario_fundo = Texture2D.FromFile
(graphics.Graphicsbevice, “../../../
Content/Imagens/espaco.jpg’);

// Carregando os arquivos de som do jogo
audioEngine = new AudioEngine(@’Content\audio\
SonsJogoEspacial .xgs™);
waveBank = new WaveBank(audioEngine, @”’Content\
audio\Wave Bank.xwb);
soundBank = new SoundBank(audioEngine,
@’Content\audio\Sound Bank.xsb”);

}

Observe que os arquivos carregados estio com extensoes dife-
rentes aqui: xgs para o projeto de sons e xwb para os bancos de ondas
e sons. Isso acontece porque a estrutura do projeto do XNA compila
automaticamente 0s arquivos originais, gerando esses arquivos diferentes

quando o projeto de jogo é executado.

Passo 3: Acrescente ao inicio do método de atualizagio do
jogo (Update) uma instrugio para atualizar o dispositivo de dudio

(AudioEngine):
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protected override void Update(GameTime
gameTime)

{

// Atualizando o dispositivo de audio do jogo

audioEngine.Update();

Isso farda com que o dispositivo de dudio (AudioEngine) esteja

sempre ativo dentro do jogo, permitindo a execugao dos sons.

Passo 4: Adicione as chamadas para os arquivos de dudio que
vocé colocou no banco de sons. Isso é feito por meio do comando
soundBank.PlayCue.

Para a trilha sonora, que permanecerd tocando durante todo o
jogo, coloque a chamada dentro do método de carga de conteido do
jogo (LoadContent), apés a carga dos arquivos de som do jogo:

protected override void LoadContent()

{
// Create a new SpriteBatch, which can be used
to draw textures.
spriteBatch = new SpriteBatch

GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your game
content here
NaveJdogador .CarregarTextura(graphics.
GraphicsDevice, “../../../Content/Imagens/

nave.PNG™);

// Carregando o cenario de fundo do jogo
cenario_fundo = Texture2D.FromFile
(graphics.GraphicsDevice, “../../../Content/

Imagens/espaco. jpg™);
// Carregando os arquivos de som do jogo

audioEngine = new AudioEngine(@”’Content\

audio\SonsJogoEspacial .xgs™);
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waveBank = new WaveBank(audioEngine,

@’Content\audio\Wave Bank.xwb™);

soundBank = new SoundBank(audioEngine,

@Content\audio\Sound Bank.xsb’”);

// Carregando a midsica do jogo

soundBank.PlayCue(“musica™);

Para o som do tiro, coloque a chamada do arquivo de dudio dentro

do método de atualiza¢do do jogo, logo apds a geracdo do tiro:

protected override void Update(GameTime

gameTime)

{

// Atualizando o dispositivo de audio do
Jogo
audioEngine._Update();

// Allows the game to exit
if (GamePad.GetState(PlayerlIndex.0One).
Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit(Q);

// TODO: Add your update logic here

teclado = Keyboard.GetState();

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Up))

{
NaveJogador .Mover (1, this.Window.
ClientBounds.Width,this.Window.
ClientBounds.Height);

}

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Right))

{
NaveJogador .Mover (2, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);
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}

if (teclado. lsKeyDown(Keys.Down))
{
NaveJogador -Mover (3, this.Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

}

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Left))
{
NaveJogador -Mover (4, this._Window.
ClientBounds.Width, this.Window.
ClientBounds.Height);

}

if (teclado.lsKeyDown(Keys.Space) &&

Tapertou_tiro) //Apertou o tiro

{
NaveJogador .Atirar(graphics.
GraphicsbDevice, “../../../Content/

Imagens/tiro.png”, TirosDisparados);

apertou_tiro = true;

// Carregando o som do tiro
soundBank.PlayCue(“tiro™);

}

iT (teclado.lsKeyUp(Keys.Space) &&
apertou_tiro)

{

apertou_tiro = false;

Passo 5: Pronto! Agora basta executar seu projeto de jogo e ver
o resultado.

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANCA

155




Desenvolvendo Jogos 2D com C# e Microsoft XNA | Acrescentando sons ao seu jogo

Atividade pratica 3

Seguindo os passos descritos nos topicos "Acrescentando o projeto de sons ao seu 6
projeto de jogo" e "Utilizando os sons dentro do projeto de jogo", abra seu projeto

de jogo espacial na ferramenta Visual C# e incorpore a ele o projeto de sons que vocé
criou. Faca tocar a trilha sonora do jogo e quando algum tiro for disparado pela espaco-
nave do jogador, o som dele também devera ser tocado.

Atividade pratica 4

Apos ter completado a Atividade Prética 3 e executado o jogo, repare que a trilha 6
sonora toca apenas uma Unica vez. Altere seu projeto de sons do jogo utilizando

a ferramenta XACT e configure o arquivo da trilha sonora do jogo para que ele toque
indefinidamente, reiniciando a trilha sonora sempre que a musica chegar ao fim.

Dica: Utilize apenas a ferramenta XACT para alterar seu projeto de sons. O ajuste deve
ser feito clicando no arquivo de som da trilha sonora localizada dentro da janela de banco

de sons (SoundBank).

INFORMACAO SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para acrescentar os sons ao seu jogo?
Entre no férum da semana e compartilhe suas dividas e experiéncias

com 0s amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja esta com seu cddigo de projeto do jogo ajustado para tocar os sons,
va a sala de aula virtual e resolva as atividades propostas pelo tutor.
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RESUMO

® Para acrescentar sons a seu projeto de jogo, vocé precisa utilizar a
ferramenta XACT (Microsoft Cross-Plataform Audio Creation Tool). Ela
ja estd incluida no pacote de instalagdo do XNA Game Studio.

¢ Inicie a ferramenta XACT clicando no botéao Iniciar do Windows e selecione
no menu a opc¢ao Programas\Xna Game Studio\Tools\Microsoft Cross-
Plataform Audio Creation Tool (XACT). Para criar um novo projeto de
sons, basta selecionar a opcao File\New Project e definir como local
de salvamento para o projeto a pasta Content/audio do seu projeto

de jogo.

Agora vocé precisa criar um novo banco de ondas e um banco de sons no
seu projeto de sons. Para tal, clique com o botdo direito no item Wave
Bank do menu esquerdo do XACT e selecione a opcdo New Wave Bank.

Faca o mesmo para o banco de sons.

O XACT suporta apenas arquivos de som do tipo WAV (Wave Audio File).
Para acrescentar arquivos de sons ao seu projeto de sons, mantenha
aberta a janela do banco de ondas (Wave Bank) e arraste os arquivos
desejados para dentro dela. Em seguida, abra a janela do banco de sons
(Sound Bank) e arraste para o canto inferior dela (abaixo de Cue Name)
os arquivos que estdao dentro da janela do banco de ondas (Wave Bank).
Ao final, salve o projeto de jogo utilizando a opcao File\Save Project do

menu superior.

Vocé ainda precisa incluir o projeto de sons dentro do seu projeto de
jogo. Arraste a pasta audio na qual vocé colocou todos os seus arquivos
de som e o projeto de sons para dentro da pasta Content no Solution

Explorer do seu projeto de jogo.

Para poder tocar os sons dentro do jogo, sera necessario ajustar o c6digo
do projeto de jogo criando trés atributos novos: AudioEngine, WaveBank
e SoundBank. Além disso, vocé precisa alterar também o método de
carga de contetdo (LoadContent), para que seja feita a carga dos
arquivos correspondentes do seu projeto de sons dentro do projeto de
jogo. Por fim, acrescente a chamada audioEngine.Update ao método de
atualizacdo do jogo (Update) e utilize o comando soundBank.PlayCue

para tocar os sons.

_/
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Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, vocé vera como verificar colisdes de objetos dentro do

jogo.
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Tratando colisdes de objetos
no jogo

Meta da aula

Fazer desaparecer da tela do jogo a
espacgonave inimiga quando
um tiro acerta-la.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

verificar se um tiro acertou uma espagonave
do jogo.

Pré-requisitos

Estar familiarizado com a ferramenta XNA Game
Studio, conceito abordado na Aula 2; possuir um
computador com as ferramentas Visual C# e XNA Game
Studio instaladas, conforme explicado na Aula 3; ter
seu projeto de jogo atualizado conforme o contetido da
Aula 7, que inclui a producao de tiros pela espaconave.
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INTRODUCAO Na ultima aula, incorporamos diversos sons aos acontecimentos do nosso

jogo.

Figuras 9.1 e 9.2: Exemplos de colisdo.

Vocé se lembra da lei da Fisica que diz que dois objetos ndo podem ocupar o

mesmo lugar no espaco ao mesmo tempo?
Exatamente! Para trazer um pouco mais de realismo ao jogo, agora vocé vai

aprender como tratar as colisdes entre os objetos do jogo.
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VERIFICANDO COLISOES SIMPLES ENTRE OS OBJETOS DO
JOGO

Veja agora como funciona um teste de colisao simples.

Uma colisdao simples ocorre
quando a area ocupada por uma
textura é invadida por alguma outra
textura do jogo.

A Figura 9.3 mostra um exemplo de colisao simples entre duas

texturas dentro do jogo:

Textura 1
(x1, y2)

(x2, y2)
Textura 2

Figura 9.3: Colisdo simples entre duas texturas.
Fonte: Word.

A verificacdo de uma colisdao simples no jogo é muito facil.

Repare que as texturas das naves e dos tiros sdo todas retangulares.

Precisamos apenas testar se o retingulo correspondente a primeira textura
intercepta o retingulo referente a uma segunda textura.

Vamos criar um método chamado ColisaoSimples para realizar

essa verificacdo. O método precisara receber como parametros as duas

texturas a serem verificadas e as posi¢coes em que elas estdo localizadas

na tela do jogo.
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public bool ColisaoSimples(Texture2D Textural, Texture2D
Textura2, int PosicaoXl, int PosicaoYl, int PosicaoX2,

int PosicaoY2)

{
return (PosicaoXl + Textural.Width > PosicaoX2 &&
PosicaoX1l < PosicaoX2 + Textura2.Width &&
PosicaoYl + Textural.Height > PosicaoY2 &&
PosicaoYl < PosicaoY2 + Textura2.Height);
}

Observe que o método ColisaoSimples retorna um resultado légico
(verdadeiro ou falso), indicando se houve ou nao a colisio entre as tex-
turas. O método realiza quatro verificacGes; se todas forem verdadeiras,
a colisdo terd ocorrido. As verificacbes sio:
® A posi¢do x da textura 1 mais a largura da textura 1 ultrapassam
a posi¢ao x da textura 2?

¢ A posicdo x da textura 2 mais a largura da textura 2 ultrapassam
a posi¢do x da textura 1?

¢ A posi¢do y da textura 1 mais a altura da textura 1 ultrapassam
a posi¢io y da textura 2?

® A posi¢do y da textura 2 mais a altura da textura 2 ultrapassam

a posi¢ao y da textura 1?

Para testar as colisdes, precisamos criar também uma espagonave
inimiga dentro do nosso jogo e fazer alguns ajustes:
Passo 1: Acrescente o atributo Navelnimiga aos atributos do

jogo:

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

// Definindo a espagonave do jogador no jogo

Espaconave NaveJogador;

// Definindo a espacgonave inimiga no jogo

Espaconave Navelnimiga;
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Passo 2: Precisamos acrescentar a classe Espaconave alguns

métodos para configurar as posicdes x e y da espagonave e retornar a

textura:

public int PosicaoX()
{

return _posicaox;

public int PosicaoY()
{

return _posicaoy;

public void PosicaoX(int p_posicaox)

{

_posicaox = p_posicaox;

public void PosicaoY(int p_posicaoy)

{

_posicaoy = p_posicaoy;

public Texture2D Textura()
{

return _textura;

Passo 3: Assim como a espaconave do jogador, a nave inimiga
também possui nome e posi¢do inicial. Configure a espagonave do

jogador e a inimiga no método de inicializacio do jogo (Initialize):
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protected override void Initialize()
{
// Criando efetivamente a espaconave do jogador

NaveJdogador = new Espaconave();

// Configurado a nave do jogador

NaveJogador .Nome(“Falcdo Justiceiro™);
NaveJogador .PosicaoX(300);
NaveJogador .PosicaoY(300);

// Criando efetivamente a espagonave inimiga

Navelnimiga = new Espaconave();

// Configurando a nave inimiga
Navelnimiga.Nome(“Soldado do Espaco™);
Navelnimiga.PosicaoX(200);

Navelnimiga.PosicaoY(10);

Passo 4: A nave inimiga também precisa aparecer na tela do jogo.
Carregue uma textura para ela dentro do método de carga de contetdo
(LoadContent) do jogo e a desenhe no método de exibicao do jogo
(Draw):

protected override void LoadContent()

{
// Create a new SpriteBatch, which can be used to
draw textures.

spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

// TODO: use this.Content to load your game content
here

NaveJogador .CarregarTextura(graphics.GraphicsDevice,
“../../../Content/Imagens/nave .PNG™);
Navelnimiga.CarregarTextura(graphics.GraphicsDevice,

“../../../Content/Imagens/inimigo.PNG™);
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protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear(Color.Black);

// Desenhando o cenario de fundo do jogo

spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw(cenario_fundo, new Rectangle(O,
posicaoy_cenario_fundo, this_.Window.ClientBounds.
Width, this.Window.ClientBounds.Height), Color.
White);
spriteBatch.Draw(cenario_fundo, new Rectangle(O,
posicaoy_cenario_fundo - this.Window.ClientBounds.
Height, this.Window.ClientBounds.Width, this.
Window.ClientBounds.Height), Color_White);

spriteBatch_.End();

// TODO: Add your drawing code here
NaveJogador .Desenhar(spriteBatch);

Navelnimiga.Desenhar(spriteBatch);

Lembre-se de adicionar a imagem da nave inimiga a pasta
Imagens, localizada dentro da pasta Content do seu projeto do jogo.
Clique com o botio direito sobre a pasta Imagens dentro do Solution
Explorer e utilize a op¢do Add/Existing Item para acrescentd-la ao seu
projeto de jogo.

Passo 5: Vamos agora testar a colisdo entre os tiros e a espagonave

inimiga. Ajuste o método de atualiza¢ao do jogo (Update) da seguinte

forma apds a movimentagio dos tiros:

// Movendo os tiros do jogo
foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados.

GetRange(0,TirosDisparados.Count))
{

oTiro.Mover();
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// Testando a colisdo do tiro com o inimigo
if (ColisaoSimples(oTiro.Textura(), Navelnimiga.
Textura(), oTiro.PosicaoX(), oTiro.PosicaoY(),
Navelnimiga.PosicaoX(), Navelnimiga.PosicaoY()))
{
// Removendo o tiro

TirosDisparados.Remove(oTiro);

// Removendo a espaconave inimiga da
tela

Navelnimiga.PosicaoX(-100);
Navelnimiga.PosicaoY(-100);

Repare que é utilizado um artificio para fazer a espagonave
inimiga desaparecer da tela do jogo. As posicoes x e y da nave inimiga
sdo atualizadas para o valor -100, localizado fora da tela do jogo.

Excelente! Agora vocé ja é capaz de verificar todas as colisdes de

objetos dentro do seu projeto de jogo. Execute o jogo e veja o resultado.

Atividade pratica 1

Procure uma imagem para a espaconave inimiga. Seguindo os procedimentos

descritos anteriormente, abra seu projeto de jogo na ferramenta Visual C# e acres-

cente ao seu jogo a espaconave inimiga e uma verificacdo de colisdes simples entre os
tiros disparados e a espaconave inimiga, fazendo a nave inimiga e o tiro desaparecerem
da tela do jogo apos a colisao.

166 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo



VERIFICANDO COLISOES AVANCADAS ENTRE OS OBJETOS
DO JOGO

Vocé vai agora aprender a verificar colisdes de forma mais deta-
lhada.

O método ColisaoSimples resolve a maioria das colisdes existen-
tes. Contudo, algumas texturas possuem uma parte transparente. Para
esses casos, precisaremos utilizar um teste mais avancado de colisdo
das texturas.

Para o teste avancado de colisdo de texturas, vamos verificar:

® se as areas das texturas estdo sobrepostas — ColisaoSimples;

® caso estejam, se dentro da drea sobreposta existe algum ponto
ndo transparente da textura 1 sobrepondo-se outro ponto nio trans-

parente da textura 2.

Veja como implementamos o teste avangado de colisdes:
public bool ColisaoAvancada(Texture2D Textural,Texture2D
Textura2, int PosicaoXl, int PosicaoYl, int PosicaoX2,
int PosicaoY2)

{
if (ColisaoSimples(Textural, Textura2,
PosicaoX1l, PosicaoYl, PosicaoX2, PosicaoY2))
{
// Obtendo os bits das texturas
uint[] BitsTextural, BitsTextura2;
BitsTextural = new uint[Textural.Width *
Textural.Height];
BitsTextura2 = new uint[Textura2.Width *
Textura2.Height];

Textural.GetData<uint>(BitsTextural);
Textura2.GetData<uint>(BitsTextura2);

// Obtendo as coordenadas x e y minima e
maxima

// de interseccado entre as texturas

int x1 = Math.Max(PosicaoX1,
PosicaoX2);
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int yl = Math.Max(PosicaoY1l, PosicaoY2);

int x2 = Math.Min(PosicaoX1l + Textural.
Width,PosicaoX2 + Textura2.Width);
int y2 = Math.Min(PosicaoYl + Textural.Height,PosicaoY2
+ Textura2.Height);

// Percorrendo a area de interseccdo das Naves
// para verificar se os pixels sdo transparentes
ou néo
for (int linha = yl1; linha < y2; linhat+)
{
for (int coluna = x1; coluna < x2; coluna++)
{
// Se ambos os pixels das naves A e B verificados
// tem cor entédo = Coliséao
if ( ((BitsTextural[(coluna - PosicaoX1l) + (linha
- PosicaoYl) * Textural_Width]
& OxFFO00000) >> 24) > 20 &&
((BitsTextura2[(coluna - PosicaoX2) + (linha -
PosicaoY2) * Textura2.Width]
& OxFFO00000) >> 24) > 20)
{

return true;

}

return false;

Repare que a primeira verificacdo realizada dentro do método
ColisaoAvancada é chamar o método ColisaoSimples, para verificar ha

alguma sobreposi¢io das texturas.
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Caso haja, é utilizado o método GetData da classe de texturas,

para extrair as cores dos pontos existentes nas duas texturas. Essas

cores sdo armazenadas dentro de duas listas, que sio BitsTextural e
BitsTextura2.

Por fim, toda a drea sobreposta entre as duas texturas é percorrida
utilizando dois comandos de repeti¢do (for) encadeados. Dentro deles
¢ realizado um teste para ver se em alguma parte da drea sobreposta
ambos os pontos sdo coloridos, ou seja, se o valor da cor de uma posi¢ao
na lista BitsTextural é maior que 20 e se o valor da cor nessa mesma
posi¢do na lista BitsTextura2 também é maior que 20. Isso configura a
colisdo avangada de texturas.

Vamos agora modificar nosso teste de colisdo entre os tiros
disparados e a espagonave inimiga no método de atualiza¢io do jogo

(Update), trocando a chamada ColisaoSimples por ColisaoAvancada:

// Movendo os tiros do jogo
foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados.
GetRange(0,TirosDisparados.Count))

{

oTiro.Mover();

// Testando a colisdo do tiro com a nave inimiga

iT (ColisaoAvancada(oTiro.Textura(), Navelnimiga.
Textura(), oTiro.PosicaoX(), oTiro.PosicaoY(),
Navelnimiga.PosicaoX(), Navelnimiga.PosicaoY()))

{

// Removendo o tiro

TirosDisparados.Remove(oTiro);

// Removendo a espaconave inimiga da tela do jogo

Navelnimiga.PosicaoX(-100);

Navelnimiga.PosicaoY(-100);
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Atividade pratica 2

Seguindo os procedimentos descritos, abra seu projeto de jogo na ferramenta 6

Visual C# e acrescente a seu jogo a verificacdo de colisoes avancadas entre os
tiros e a espaconave inimiga, fazendo a nave inimiga e o tiro desaparecerem da tela do

jogo apos a colisao.

Atividade pratica 3
Agora que vocé ja sabe verificar as colisdes, programe dentro do seu projeto de 6

jogo um teste de colisao avancada entre a espaconave do jogador e a espaconave

inimiga.

INFORMACAO SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para verificar as colisdes dentro do
jogo? Entre no férum da semana e compartilhe suas duvidas e expe-

riéncias com os amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja estd com seu cédigo de projeto do jogo ajustado para verificar coli-
soes entre objetos do jogo, va a sala de aula virtual e resolva as atividades propostas

pelo tutor.
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RESUMO

¢ Uma colisao simples ocorre quando a area ocupada por uma textura é
invadida por alguma outra textura do jogo.

e Para verificar colisdes entre objetos no seu projeto de jogo, vocé precisa
testar se o retangulo correspondente a primeira textura intercepta o
retangulo referente a uma segunda textura.

* £ necessario acrescentar uma espaconave inimiga ao jogo para realizar
essas verificacdes. Isso implica:

o acrescentar o atributo Navelnimiga ao cédigo de criacdo do jogo;

o configurar o atributo Navelnimiga dentro do método de inicializacdo
do jogo (Initialize);

o acrescentar os métodos PosicaoX, PosicaoY e Textura a classe
Espaconave para configurar a posicdo das espagonaves e obter a
textura da espaconave;

o carregar a textura da espaconave inimiga no método de carga de
contetdo do jogo (LoadContent);

o desenhar a espagonave inimiga no método de exibicdo do jogo
(Draw).

e £ necessario também acrescentar o teste de colisdo simples entre o tiro
disparado e a espaconave inimiga no método de atualiza¢do do jogo
(Update).

¢ Para o teste avancado de colisdo de texturas, verifica-se:

0 se as areas das texturas estdo sobrepostas — ColisaoSimples;

0 caso estejam, se dentro da area sobreposta existe algum ponto nao
transparente da textura 1 sobrepondo outro ponto nao transparente

da textura 2.
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Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé verd como produzir efeitos duradouros, como

explosdes, dentro do jogo.
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Produzindo efeitos
duradouros (explosdes)
no jogo

Meta da aula

Fazer explodir a espaconave inimiga
quando um tiro acerta-la.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

gerar um efeito duradouro de explosao no
jogo.

Pré-requisitos

Estar familiarizado com a ferramenta XNA Game
Studio, conceito abordado na Aula 2; possuir um
computador com as ferramentas Visual C# e XNA Game
Studio instaladas, conforme explicado na Aula 3; ter
seu projeto de jogo atualizado conforme o contetido
das Aulas 8 e 9, que incluem a geracdo de sons para

os eventos do jogo e a verificacdo de colisdes entre os
tiros disparados e a espaconave inimiga.
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INTRODUCAO Na Ultima aula, acrescentamos uma espagonave inimiga ao jogo e incorporamos

verificacdes de colisdo entre os tiros disparados e a nave inimiga.

Figuras 10.1, 10.2 e 10.3: Exemplos de exploséao.

Agora vamos trazer um pouco mais de emocao ao jogo! Vocé aprenderd como

produzir explosdes e outros efeitos duradouros.
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O QUEE
UM EFEITO
DURADOURO?

PRODUZINDO EXPLOSOES DENTRO DO JOGO

A explosio é um efeito duradouro. Como assim?

Efeitos duradouros sdo
aqueles que possuem seu inicio e fim
independentes da frequéncia com que
o método de atualizacdo do jogo
(Update) é chamado.

Vamos criar uma explosdo:

Passo 1: Crie um atributo no jogo para controlar o tempo de

duragio da explosdo e outro para indicar se ela ocorreu.

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework.Game
{
GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;
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// Definindo o controle de tempo da exploséo
double tempoExplosao;

bool explodiu;

Repare que o tipo do atributo tempoExplosao é duplo (double).
Ele consegue armazenar um numero com o dobro do tamanho de um
atributo do tipo inteiro (int). Essa capacidade é importante, pois estamos

lidando com medic¢do do tempo, o que requer maior precisio.

Passo 2: Inicialize os atributos tempoExplosao e explodiu com os

valores zero (0) e falso no método de inicializaciao do jogo (Initialize).

protected override void Initialize()

{
// Inicializando o controle da exploséo
tempoExplosao = 0;

explodiu = false;

w

Figura 10.4: Exemplo de textura utilizada para o efeito de explosao.
Fonte: Paintbrush.

Passo 3: Altere o método de atualizagio do jogo (Update),
incluindo dentro do teste de colisio o seguinte:

¢ ajuste do atributo explodiu para o valor verdadeiro (true);

® uma instrucdo para carregar a textura da explosido no lugar da

textura normal da espaconave inimiga;
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* toque do som da explosdo.

Veja como ficou:

// Movendo os tiros do jogo
foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados.
GetRange(0,TirosDisparados.Count))

{

oTiro.Mover(Q);

// Testando a colisdo do tiro com a nave inimiga
if (lexplodiu && ColisaoAvancada(oTiro.Textura(),
Navelnimiga.Textura(), oTiro.PosicaoX(), oTiro.
PosicaoY(), Navelnimiga.PosicaoX(), Navelnimiga.
PosicaoY()))

{
// Removendo o tiro

TirosDisparados.Remove(oTiro);
explodiu = true;

// Carregando a textura de explosado inimiga
Navelnimiga.CarregarTextura(graphics.GraphicsDevice,

”__/../._/Content/Imagens/explosao.png™);

// Carregando som da exploséo
soundBank.PlayCue(*“explosao™);
}

Repare que foi acrescentado um teste para verificar se o atributo
explodiu é falso (lexplodiu). Isso é feito para evitar que a explosio da
mesma espagonave aconte¢a mais de uma vez.

Sera necessdrio incorporar ao projeto de jogo uma imagem para a
explosdo, que serd carregada no lugar da imagem da espaconave inimiga
quando esta explodir.

Para acrescentar imagens ao seu projeto de jogo, clique com o
botdo direito em cima da pasta Imagens, localizada dentro da pasta
Content do Solution Explorer. Em seguida, selecione a opgao Add/

Existing Item e escolha a imagem da explosdo.
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Observe também que o som da explosdo ainda ndo existe dentro
do seu projeto de sons do jogo. Serad necessario abrir o projeto de sons
com a ferramenta XACT e acrescentar um som de explosio ao projeto
de sons, como descrito na Aula 8, salvando-o. Também sera necessario
incluir o arquivo de som da explosdo dentro da pasta Audio do seu
projeto de jogo, seguindo o mesmo procedimento descrito acima para
a imagem da explosio.

Passo 4: Armazene o tempo decorrido desde que houve a explosio
dentro do atributo TempoExplosao e verifique se ultrapassou 100
milissegundos, que é a duragao da explosdo.

Apés ultrapassar esse tempo, vamos colocar a nave inimiga
em uma posi¢io fora da tela do jogador, criando um efeito visual de
desaparecimento da espagonave apds a explosio.

O melhor lugar para colocar esse codigo é antes da atualizagio
do cenario de fundo do jogo que fica localizada no final do método de

atualizag¢do do jogo (Update).

// Controle da exploséo da nave inimiga

it (explodiu)

{

tempoExplosao += gameTime.ElapsedGameTime.
Milliseconds;

if (tempoExplosao > 100)

{

// Fazendo desaparecer a nave inimiga
Navelnimiga.PosicaoX(-100);
Navelnimiga.PosicaoY(-100);
explodiu = false;

tempoExplosao = 0;

// Movimentando o cenario de fundo do jogo
posicaoy_cenario_fundo += NaveJogador.Velocidade() 7/ 2;
if (posicaoy_cenario_fundo >= this.Window.ClientBounds.
Height) posicaoy_cenario_fundo = 0;

}
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Atividade pratica 1

Procure uma imagem para a explosdo. Seguindo os quatro passos descritos ante-
riormente, abra seu projeto de jogo na ferramenta Visual C# e programe uma
explosdo com duracdo de 100 milissegundos dentro do seu jogo, quando a espaconave
inimiga for acertada por algum tiro. Faca também a nave inimiga e o tiro desaparecerem

da tela apds o fim da explosao.

S~

Atividade pratica 2

Agora que vocé ja sabe programar as explosdes, crie dentro do seu projeto de jogo 6
um efeito de explosdo de ambas as espaconaves quando ocorrer uma colisdo entre
a espaconave do jogador e a espaconave inimiga.

N

INFORMACAO SOBRE FORUM

Vocé teve alguma dificuldade para criar explosdes dentro do jogo?
Entre no forum da semana e compartilhe suas dividas e experiéncias

()

com os amigos.

Atividade online

Agora que vocé ja estd com o seu codigo de projeto do jogo ajustado para produzir as
explosodes, va a sala de aula virtual e resolva as atividades propostas pelo tutor.

Q)
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RESUMO

® Explosdao é um efeito duradouro. Efeitos duradouros sdao aqueles que
possuem seu inicio e fim independentes da frequéncia com que o método
de atualiza¢do do jogo (Update) é chamado.

¢ Para produzir uma explosdo dentro do jogo, sera necessario fazer os
seguintes ajustes no cédigo do projeto de jogo:

o criar e inicializar os atributos tempoExplosao (double) e explodiu
(boolean), para controlar o efeito da explosao;

o acrescentar ao projeto de sons um novo som para a exploséo,
utilizando a ferramenta XACT e salvando o projeto;

0 acrescentar ao projeto de jogo uma imagem para a explosdo. Utilize
a opcao Add/Existing Item do Solution Explorer para fazé-lo;

0 acrescentar ao projeto de jogo o arquivo de som da explosao. Utilize
a opcao Add/Existing Item do Solution Explorer para fazé-lo;

o no método de atualizacdo do jogo (Update), ao ocorrer a colisdo,
atualizar o atributo explodiu para verdadeiro, trocar a textura
da nave inimiga para a imagem da explosdo e tocar o som da
explosao;

o adicionar um teste ao final do método de atualizacdo do jogo
(Update) para avaliar se o tempo de explosado ultrapassou 100

milissegundos e remover a espaconave da tela apés esse tempo.

Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé vera como tornar a espagonave inimiga mais

inteligente dentro do jogo.
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Tornando a espaconave
inimiga mais inteligente

Meta da aula

Tornar a espaconave inimiga mais
agil e inteligente.

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

fazer a espagonave inimiga tentar escapar dos
tiros disparados pelo jogador;

fazer a espagonave inimiga atirar na nave do
jogador;

fazer a espagonave inimiga se aproximar da
nave do jogador.

Pré-requisitos

Estar familiarizado com a ferramenta XNA Game
Studio, conceito abordado na Aula 2; possuir um
computador com as ferramentas Visual C# e XNA Game
Studio instaladas, conforme explicado na Aula 3; ter

seu projeto de jogo atualizado conforme o contetido da
Aula 9, que inclui a verificacdo de colisdes entre os tiros
disparados e a espagonave inimiga.
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INTRODUCAO Na Ultima aula, vocé aprendeu a programar efeitos duradouros dentro do jogo,
como explosdes. Acrescentamos o efeito de explosao quando uma espaconave
inimiga era acertada pelo tiro disparado pela nave do jogador.

Agora, vamos trazer um pouco mais de inteligéncia ao jogo. Vocé vera
como programar algumas taticas para a espaconave inimiga se tornar mais

desafiadora.

O QUE E
INTELIGENCIA
ARTIFICIAL?

Inteligéncia artificial

E a programacao de acdes automaticas

a serem tomadas pelos objetos do jogo, de
acordo com os acontecimentos nele
ocorridos.

182 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo



Como podemos tornar a espaconave inimiga mais inteligente?

Precisamos programar algumas acdes automaticas a serem tomadas pela nave
inimiga, com base nas acdes do jogador durante o jogo.

Quais acbes automdaticas podem tornar a espaconave inimiga mais
inteligente?

* esquivar-se dos tiros disparados pelo jogador;

e atirar na espaconave do jogador;

e aproximar-se da espagonave do jogador.

ESCAPANDO DOS TIROS

Vamos programar a espagonave inimiga para tentar se esquivar
dos tiros disparados pelo jogador.

Passo 1: Adicione o método Proximo a classe Espaconave, para
verificar se um objeto estd proximo da nave. Esse método é muito

importante, e serd a base para todos os outros testes que iremos fazer.

// Testa a proximidade em relacdo a um objeto
public bool Proximo(int p_proximidade, int p_
posicaox_objeto, int p_posicaoy_objeto)
{
// Testando se o objeto esta proximo da espaconave
if (_posicaox + _textura.Width + p_proximidade >
p_posicaox_objeto &&
_posicaox < p_posicaox_objeto + p_
proximidade &&
_posicaoy + _textura.Height + p_proximidade
> p_posicaoy_objeto &&
_posicaoy < p_posicaoy_objeto + p_

proximidade)
return true;

}

else return false;
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O teste para verificar se 0 objeto estd préoximo da espaconave é
bastante semelhante ao teste de colisio, apenas inclui mais um valor de
proximidade para verificar quando o objeto estd chegando mais perto
da nave.

Passo 2: Acrescente um método Escapar a classe Espaconave, para
fazer com que ela se movimente na dire¢do oposta aos tiros disparados

no jogo quando esses tiros se aproximarem dela.

// Fugir de um tiro
public void Escapar(int p_posicaox_objeto, int
p_posicaoy_objeto, int p_posicaox_maxima, int p_
posicaoy_maxima)

{

// Testando se o objeto esta proximo da espaconave
if ( Proximo(50, p_posicaox_objeto, p_posicaoy
objeto) )

{

// Tiro abaixo e a esquerda - mover para cima e

direita

if (p_posicaox_objeto >= _posicaox && p_posicaoy

objeto > _posicaoy)

{
Mover(1l, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);
Mover (4, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);

}

// Tiro abaixo e a direita - mover para cima e
esquerda
if (p_posicaox_objeto < _posicaox && p_posicaoy_
objeto > _posicaoy)
{
Mover (1, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);
Mover(2, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);

}
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Repare que o método Escapar recebe quatro parimetros: as

posicdes x e y do objeto do qual a espaconave estd tentando escapar e

as posicoes-limite x e y da tela.

Observe que o movimento da espaconave é sempre na dire¢ao
contraria a posi¢ao atual do objeto em relagio a ela, ou seja, se o objeto
estd abaixo e a esquerda da nave, por exemplo, esta se movimentara
para cima e para a direita.

Passo 3: Acrescente ao método de atualizacdo do jogo (Update)
uma instru¢do para chamar o método Escapar da espagonave inimiga.
O melhor local para fazer isso é logo ap6s a movimentag¢ao de cada

tiro. Veja como ficou:

// Movendo os tiros do jogo
foreach (Tiro oTiro in TirosDisparados.
GetRange(0,TirosDisparados.Count))

{

oTiro.Mover();

// Inimigo foge dos tiros

Navelnimiga.Escapar(oTiro.PosicaoX(),
oTiro.PosicaoY(),
this.Window.ClientBounds.Width,
this.Window.ClientBounds.Height);
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Atividade pratica 1

Seguindo os trés passos descritos, abra seu projeto de jogo na ferramenta Visual
C# e programe o método Escapar da classe Espaconave para fazer a nave inimiga
tentar escapar dos tiros disparados pela do jogador.

Atirando contra o jogador

Vamos agora programar a espagonave inimiga para atacar a nave

do jogador atirando contra ela.

Passo 1: Acrescente um método Atacar a classe Espaconave para
fazer com que ela se decida se ird atacar, caso algum objeto esteja se
aproximando.

// Atacar um objeto inimigo
public bool Atacar(int p_posicaox_objeto, int p_
posicaoy_objeto)
{
if (Proximo(200, p_posicaox_objeto, p_posicaoy_
objeto))
return true;
else

return false;

Repare que o método Atacar é apenas uma chamada ao método
Proximo com o valor 200, ou seja, apenas decide se a espagonave deve
ou ndo atacar com base na proximidade do objeto inimigo em relagdo

a espagonave.

Passo 2: Ajuste o método Atirar da classe Espaconave para que

receba um novo parametro, que é a direcdo do tiro.

public void Atirar(int p_direcao_tiro, GraphicsDevice
p_dispositivo_grafico, string p_local_textura_tiro,

List<Tiro> p_lista_tiros)
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Tiro oTiro;

// Cria um tiro
oTiro = new Tiro(_potencia_tiro, p_direcao_tiro,

_velocidade_tiro, _posicaox, _posicaoy);

// Carrega a textura do tiro
oTiro.CarregarTextura(p_dispositivo_grafico,

p_local_textura_tiro);

// Ajusta a posicdo inicial do tiro
oTiro.PosicaoX(oTiro.PosicaoX() + (_textura.

Width 72));

if (p_direcao_tiro == 3) // Tiro para baixo

{

oTiro.PosicaoY(oTiro.PosicaoY() + _textura.
Height);

}

// Acrescenta o tiro na lista de tiros do jogo

p_lista_tiros.Add(oTiro);

Observe que foi acrescentado também um ajuste para a posi¢ao
inicial y do tiro caso a dire¢io do tiro seja para baixo (direcdo 3). Isso
foi feito para que ele saia abaixo da textura da espaconave inimiga, e

nao por dentro dela.

Passo 3: Acrescente ao método de atualizagio do jogo (Update)
uma instrug¢do para chamar o método Atacar da espagonave inimiga.
O melhor local para fazer isso é logo apds a movimentacdo da espagonave

do jogador. Veja como ficou:
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iT (teclado. IsKeyUp(Keys.Space) && apertou_tiro)
{

apertou_tiro = false;

// Atirando contra o jogador
it (Navelnimiga.Atacar(NaveJogador._PosicaoX(),
NaveJogador .PosicaoY()))
{
Navelnimiga.Atirar(3,graphics.
GraphicsDevice, “../../../Content/lImagens/tiro.png”,

TirosDisparados);

}

Atividade pratica 2

Seguindo os trés passos descritos, abra seu projeto de jogo na ferramenta Visual 6
C# e programe o método Atacar da classe Espaconave para fazer a nave inimiga
tentar atirar contra a do jogador.

Aproximando-se do jogador

Vamos agora programar a espagonave inimiga para se aproximar

da nave do jogador, indo na direcao dela quando esta chega perto.

Passo 1: Acrescente um método Aproximar a classe Espaconave
para fazer com que ela se movimente na dire¢do da nave do jogador
quando esta ficar proxima.

// Se aproximar do objeto
public void Aproximar(int p_posicaox_objeto, int p_
posicaoy_objeto, int p_posicaox_maxima, int p_
posicaoy_maxima)

{
// Testando se o objeto estd longe da espaconave
if (Proximo(250, p_posicaox_objeto, p_posicaoy_

objeto))
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{
// Objeto abaixo e a esquerda - mover para baixo
e esquerda

if (p_posicaox_objeto >= _posicaox && p_
posicaoy_objeto > _posicaoy)

{
Mover (3, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);

Mover (2, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);

}

// Objeto abaixo e a direita - mover baixo e
direita
if (p_posicaox_objeto < _posicaox && p_posicaoy_
objeto > _posicaoy)
{
Mover (3, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);
Mover(4, p_posicaox_maxima, p_posicaoy_maxima);

}

Repare que o método Aproximar é bastante semelhante ao método
Escapar; a espaconave, nesse caso, se movimenta na mesma direcao que

o objeto, indo de encontro a ele quando este se aproxima.

Passo 2: Acrescente ao método de atualiza¢do do jogo (Update)
uma instru¢do para chamar o método Aproximar da nave inimiga.
O melhor local para fazer isso € logo apds a movimentagio da espaco-

nave do jogador. Veja como ficou:

if (teclado.lIsKeyUp(Keys.Space) && apertou_tiro)
{

apertou_tiro = false;
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// Aproximando o inimigo do jogador

Navelnimiga.Aproximar (NaveJogador.PosicaoX(),
NaveJogador .PosicaoY(),
this._Window.ClientBounds.Width,
this._Window.ClientBounds.Height);

// Atirando contra o jogador

if (Navelnimiga.Atacar(NaveJogador.PosicaoX(),NaveJogador .
PosicaoY()))

{

Navelnimiga.Atirar(3,graphics.GraphicsDevice,

“_../../._./Content/Imagens/tiro.png”, TirosDisparados);
}

Atividade pratica 3

Seguindo os dois passos descritos, abra seu projeto de jogo na ferramenta Visual 6
C# e programe o método Aproximar da classe Espaconave para fazer a espaco-
nave inimiga agir na ofensiva, aproximando-se da nave do jogador quando esta chega

perto dela.

Atividade pratica 4

Existe uma pequena falha no codigo do jogo. Repare que a espaconave inimiga 6
tenta escapar dos seus proprios tiros. Ajuste o cddigo do jogo de forma que a nave
inimiga tente escapar apenas dos tiros disparados pela espagonave do jogador.

Dica: Sera necessario criar na classe Tiro um atributo para indicar quem disparou o tiro.
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INFORMACAO SOBRE FORUM
Vocé teve alguma dificuldade para programar a inteligéncia artificial

da espagonave inimiga dentro do jogo? Entre no férum da semana e
compartilhe suas duvidas e experiéncias com os amigos.

Atividade online
Agora que vocé ja esta com o seu cddigo de projeto do jogo ajustado para tornar a
espaconave inimiga mais inteligente, va a sala de aula virtual e resolva as atividades
propostas pelo tutor.

RESUMO

¢ Inteligéncia artificial é a programacdo de a¢des automaticas a serem
tomadas pelos objetos do jogo de acordo com os acontecimentos
ocorridos durante o jogo.
¢ Para tornar a espaconave inimiga mais inteligente, podemos programar
as seguintes acdes automaticas com base nas agdes que o jogador esta
tomando durante o jogo:
o esquivar-se dos tiros disparados pelo jogador;
o atirar na espaconave do jogador;
0 aproximar-se da espaconave do jogador.
¢ O método mais importante a ser criado na classe Espaconave é o método
Proximo. Ele serve para verificar se um objeto esta proximo da espaconave.
Esse método é muito importante e sera a base para todos os outros
testes que iremos fazer. Esse método é bastante semelhante ao método

ColisaoSimples do jogo.
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* Também precisaremos criar os métodos Escapar, Atacar e Aproximar,
para que a espagonave tome as agdes ja descritas.
o No método Escapar, a espaconave se movimenta na direcao contraria
a do objeto em questao;
o No método Atacar, a espaconave atira contra o objeto em questao,
tentando acerta-lo;
o No método Aproximar, a espaconave se move na mesma dire¢do

que o objeto em questao.
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