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Prefácio

No início de 2010, a disponibilidade de motores de jogo 2D poderosos e gratuitos para a plataforma Android era um campo quase vazio. Hoje, os desenvolvedores podem escolher entre alguns mecanismos que melhor atendem ao propósito de liberar sua criatividade individual. 

Com atualmente mais de 500.000 dispositivos Android sendo ativados diariamente, cada um deles está acessível a partir do minuto em que o dispositivo é ligado. Literalmente, todos os dias contam. Este mercado está mudando o mundo dos modelos de negócios de sucesso de grandes empresas para desenvolvedores individuais, onde qualquer desenvolvedor poderia criar o “Next Angry Birds” em apenas uma noite. 

Eu criei o AndEngine para atender à necessidade de uma estrutura de desenvolvimento de jogos grátis e fácil de usar, capaz de permitir que até

mesmo desenvolvedores de jogos inexperientes tenham acesso rápido a este mercado em crescimento incrivelmente rápido sem limitar a criatividade de desenvolvedores de jogos experientes. 

Hoje, mais de duzentos jogos com And Engine foram enviados e o código AndEngine foi executado mais de um milhão de vezes. O AndEngine permitiu que os desenvolvedores criassem jogos que alcançam com sucesso milhões de clientes e fornecem uma renda estável para o desenvolvedor. E desde que a Zynga me contratou em meados de 2011, o AndEngine atingiu um nível totalmente novo de profissionalismo. 

Cada vez mais desenvolvedores estão exigindo conhecimento sobre o desenvolvimento de jogos na plataforma Android, o que significa que existe, e continuará a haver, uma forte necessidade de uma literatura instrucional sólida. Rick Rogers escreveu um livro excelente cobrindo tópicos gerais de desenvolvimento de jogos em uma linguagem simples, usando o AndEngine como o poderoso back-end que dá vida ao desenvolvimento de jogos. Rick orienta o leitor na construção de um exemplo de jogo completo, cobrindo todos os tópicos essenciais para iniciantes, enquanto fornece dicas e sugestões úteis, mesmo para desenvolvedores de jogos experientes. Aproveite o livro! 

 —Nicolas Gramlich Creator, AndEngine

Prefácio

Principais recursos deste livro

Este é um livro sobre como escrever jogos para dispositivos móveis Android. Se você tem pelo menos alguma experiência no desenvolvimento de aplicativos para Android, este livro vai lhe dizer como usar essa experiência, combinada com um mecanismo de jogo de código aberto chamado AndEngine, para escrever seus próprios jogos 2D para celular. 

Seja qual for o gênero de jogo que você deseja escrever, os exemplos são fornecidos e explicados passo a passo. O objetivo é que você se familiarize com o AndEngine e publique seu jogo o mais rápido possível. Muitos dos exemplos suportam o desenvolvimento de um jogo de exemplo, “Virgins Versus Vampires” (V3). 

O livro começa apresentando uma visão geral dos jogos para celular, sua popularidade, os tipos de jogos e um exemplo de planejamento de um jogo no Capítulo 1. Os capítulos seguintes expandem em um único tópico relacionado ao desenvolvimento do seu jogo:

n O Capítulo 2, Elementos e ferramentas do jogo, descreve as ferramentas usadas para desenvolver jogos, incluindo desenvolvimento de código, arte e som. 

n O Capítulo 3, The Game Loop and Menus, apresenta o conceito de um game loop e mostra como iniciar o desenvolvimento com o AndEngine. 

n O Capítulo 4, Cenas, Camadas, Transições e Modificadores, mergulha nos gráficos e revela as transições de cena e modificadores de entidade que o AndEngine fornece para dar vida ao jogo. 

n O Capítulo 5, Desenho e Sprites, aprofunda-se no desenvolvimento de bitmap e gráficos vetoriais para o seu jogo e mostra como exibir sprites. 

n O Capítulo 6, Animação, apresenta maneiras fáceis de criar sprites animados para o seu jogo e realmente fazer as coisas andarem. 

n O Capítulo 7, Texto, dá exemplos de maneiras de usar o AndEngine para exibir texto em seu jogo. 

n O Capítulo 8, Entrada do usuário, explora as muitas opções de entrada do usuário disponíveis para jogos Android, incluindo toque, multitoque, teclado, reconhecimento de voz, acelerômetro, localização e bússola. 

n O Capítulo 9, Mapas de blocos, descreve como o AndEngine carrega e trabalha com mapas de blocos e seus conjuntos de blocos para construir mundos virtuais que podem ser de tamanho infinito. 

n O Capítulo 10, Sistemas de partículas, demonstra o sistema de partículas integrado ao AndEngine e mostra como definir e salvar os efeitos das partículas como arquivos XML. 

n O Capítulo 11, Som, mostra como localizar, adquirir, modificar e usar música de fundo e efeitos sonoros com o AndEngine. 

xxii Prefácio

n Capítulo 12, Física, explora o motor de física, Box2D, que funciona com AndEngine para facilitar a construção de jogos baseados na interação física de objetos. O Capítulo 13, Inteligência Artificial, examina algumas das técnicas de inteligência artificial que você pode usar para tornar seu

jogo mais inteligente e divertido. O Capítulo 14, Pontuação e colisões, constrói uma estrutura de pontuação com base nas colisões entre os elementos do seu jogo. 

n O Capítulo 15, Extensões de multimídia, investiga algumas das extensões que estão disponíveis para o AndEngine realizar tarefas como criar livewallpapers do Android, reproduzir arquivos de música MOD, criar jogos de realidade aumentada e comunicar-se entre jogadores em jogos multijogador. 

n O Capítulo 16, Integração do jogo, conclui o jogo de exemplo completando ou adicionando recursos para torná-lo jogável. 

n O Capítulo 17, Testando e publicando, descreve o que você precisa fazer para garantir que seu jogo esteja pronto para publicação e, a seguir, explica como publicar e promover seu jogo. 

n O Apêndice, Soluções de exercícios, fornece as soluções para os exercícios de fim de capítulo. 

É melhor ler este livro na ordem, mas se você ficar pulando de um lado para o outro, isso também funcionará. Cada tópico é apresentado principalmente como um conceito independente, mas se forem necessárias referências a outros capítulos, elas serão fornecidas. 

Principalmente, o objetivo deste livro para os leitores é simples: Divirta-se. O livro foi escrito com o espírito de que os jogos devem ser divertidos de jogar e que o desenvolvimento de jogos deve ser divertido em si. Que seu jogo esteja no topo da lista de “Downloads mais frequentes” do Android Market. 

Público-alvo para este livro

Se você tem um desejo ardente de criar seu próprio jogo 2D para dispositivos Android e pelo menos um pouco de experiência no desenvolvimento de aplicativos Android usando o Android SDK e Java, este é o seu livro. Ele apresenta tópicos básicos em jogos para celular e mostra como esses tópicos são implementados usando o mecanismo de jogo AndEngine. Você não precisa ser um desenvolvedor Android especialista para seguir os exemplos, mas precisa estar familiarizado com os conceitos básicos do Android (por exemplo, Activity, Service, Intent) e

precisa estar familiarizado com a leitura e escrita de Java e com usando o Android SDK. 

Exemplos de código para este livro

As listagens de código neste livro estão disponíveis no site github complementar: https: //github.com/portmobile/LAGP-Example-Code 1


Jogos para celular

Talvez nada seja tão universal quanto o espírito de jogo - quase todo mundo gosta de algum tipo de jogo. Além disso, se - como diz o clichê -

todo mundo tem pelo menos um bom romance, é justo dizer que todo mundo também tem pelo menos uma boa ideia de jogo. Você provavelmente tem uma ideia para um jogo para celular ou não teria escolhido este livro. O objetivo do livro é mostrar como escrever seu próprio jogo para rodar em telefones celulares Android. Quer seu jogo seja muito semelhante ao jogo de exemplo ou bastante diferente dele, este livro mostrará como usar o popular mecanismo de jogo AndEngine1 para produzir seu próprio jogo 2D para celular e publicá-lo no Android Market. 

Para muitos de nós, escrever software em si também é um jogo - um quebra-cabeça sem fim no qual tentamos descobrir a melhor maneira de implementar ideias de aplicativos e mais quebra-cabeças nos quais depuramos o que escrevemos inicialmente. Quando o próprio aplicativo é um jogo, gostamos do processo em vários níveis. Venha, jogue o jogo do software e desenvolva aquela ideia que está gravando no fundo de sua mente esse tempo todo. 

O mercado de jogos para celular

Os jogos são os aplicativos matadores para smartphones hoje. De acordo com um analista, 2 mais de 23% de todos os usuários de telefones celulares com mais de 13 anos de idade nos Estados Unidos jogam em seus telefones - e essa porcentagem está aumentando, especialmente para os mais de 60 milhões de usuários de smartphones. De acordo com outro

analista, 3 65% dos usuários de smartphones já jogaram um jogo para celular em seus telefones em algum momento. Fazendo as contas, isso significa que aproximadamente 40 milhões de pessoas hoje jogam em seus smartphones. 

Criar jogos para celular pode ser um negócio muito lucrativo. É muito difícil prever quais jogos serão lançados, mas uma rápida verificação do Android Market mostra que centenas de milhares de usuários baixaram certos jogos. Mesmo com alguns dólares por download, isso resulta em muito dinheiro. As pessoas também tendem a se cansar dos jogos depois de jogá-los por um tempo, abrindo oportunidades para novos jogos. 


1. O site AndEngine pode ser encontrado em http: //www.andengine.org.2. 

comScore

(http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2010/12/

comScore_Reports_October_2010_U.S._Mobile_Subscriber_Market_Shar e) .3. nielsenwire (http://blog.nielsen.com/nielsenwire/online_mobile/ the-state-of-mobile-apps /). 


Faço parte do público que adora jogos: jogos são alguns dos meus aplicativos móveis favoritos. Quer esteja matando o tempo esperando para ver alguém, andando de transporte público ou apenas com vontade de fugir por alguns minutos, jogar um jogo no meu celular pode ser uma maneira divertida de passar o tempo. 

Acho que todo jogo deve ser divertido, mas isso não significa que os jogos também não possam ser instrutivos. Os jogos costumam ser usados   como veículos de instrução ou de publicidade - e por que não? Se os alunos ou clientes em potencial se divertem jogando um jogo que lhes ensina algo valioso, isso é bom. 

O mundo dos jogos de computador

As pessoas jogam em computadores há quase tanto tempo quanto os computadores eletrônicos existem, e uma grande variedade de jogos foi inventada. Em seu livro Reality Is Broken, Jane McGonigal diz que a maioria dos jogos tem quatro atributos:

nnUm objetivo: os jogos definem claramente um objetivo a ser alcançado pelos jogadores. É importante que os objetivos sejam desafiadores, mas alcançáveis. Idealmente, os jogadores estão sempre jogando com a vanguarda de suas habilidades. As metas dão aos jogadores um senso de propósito ao jogar o jogo. 

nRegras: os jogos têm regras que todos os jogadores concordam em seguir. 

As regras costumam dificultar a realização do objetivo, o que, por sua vez, incentiva os jogadores a serem criativos. 

nFeedback: um jogo deve dizer aos jogadores como eles estão. Na verdade, um sistema de feedback criativo e interessante é a chave para tornar um jogo agradável. 

nnParticipação voluntária: não é um jogo, a menos que você realmente queira jogar. Este aspecto dos jogos implica na aceitação dos objetivos, regras e sistema de feedback pelos jogadores. 

Antes de criar um novo jogo, queremos pensar sobre quais tipos de jogos existem, bem como quais tipos funcionam bem em dispositivos móveis e quais não. Também queremos dar uma olhada nos componentes comuns a todos os jogos de computador. 

Gêneros de jogos

Os desenvolvedores de jogos não começaram categorizando seus jogos e não existe uma lista padrão de categorias. No entanto, com o tempo, os jogos foram agrupados em classes por pessoas diferentes de maneiras diferentes. As categorias identificadas nesta seção não pretendem ser canônicas e, reconhecidamente, elas se sobrepõem em várias áreas. A categorização exata realmente não é importante - o ponto é que vários tipos de jogos podem ser desenvolvidos. 

Jogos de habilidade ou ação Os jogadores de jogos de ação normalmente precisam usar alguma habilidade em tempo real (por exemplo, pular um barril na hora certa, atirar em um alvo em movimento) para ter sucesso. 

Os subtipos com alguns exemplos incluem o seguinte:

n Jogos de labirinto

n Jogos de plataforma em que o jogador move as plataformas para chegar a algum lugar ou para impedir adversários

nn Jogos de defesa de torre: o jogador defende algo (a torre) de uma horda de bandidos que se aproxima

n Atiradores: com o campo de jogo fixo, deslizante ou rolante n Jogos de luta um contra um: onde dois oponentes se enfrentam n Jogos de luta um-para-muitos: onde o jogador luta através de uma gangue de oponentes (muitas vezes relacionados com artes marciais) n Jogos de tiro em primeira pessoa (FPS): onde a visão do jogador é a do atirador

n Jogos de tiro na terceira pessoa: igual ao FPS, mas o ponto de vista é o de uma terceira pessoa

Jogos de estratégia Os jogos de estratégia são menos sobre como reagir a eventos em tempo real, e mais sobre conceber e implementar um plano estratégico para superar obstáculos. Eles incluem os seguintes tipos de jogos:

nn Jogos por turnos: incluindo jogos de tabuleiro tradicionais n Jogos de estratégia cronometrados: onde cada movimento ocorre em um tempo fixo n Jogos de RPG online multijogador massivo (MMORPs): uma extensão de

o antigo gênero Dungeons and Dragons, no qual os jogadores assumem papéis e jogam contra outros online

Jogos de aventura ou narrativa Os jogos de aventura e narrativa são construídos em torno de um enredo rico, com personagens bem desenvolvidos e uma história que define o propósito do jogador ao jogar. 

n Jogos de história 2D mais simples geralmente envolvem labirintos e interações com outras entidades do jogo. 

nJogos complexos de história em 3D podem mostrar diferentes pontos de vista conforme o jogo é jogado e a história gira. Alguns foram transformados em filmes de Hollywood. 

Jogos de simulaçãoTípicos, os jogos de simulação descrevem alguma situação real, como um veículo que o jogador pode operar. Os jogos reproduzem a física da situação real e podem ser bons o suficiente para

serem usados   para instrução, bem como para apenas jogar um jogo. Eles incluem os seguintes tipos de jogos:

n Simuladores de esportes

n Simuladores de vôo ou espaço

n Simuladores de direção ou corrida

n Simuladores de barco ou submarino

nSimuladores de vida (sobreposição com jogos de estratégia) Jogos de quebra-cabeça Muitos jogos de quebra-cabeça são traduções diretas de quebra-cabeças impressos (por exemplo, palavras cruzadas), mas o gênero também inclui jogos de correspondência e objetos ocultos. Os jogos complexos geralmente incluem jogos de quebra-cabeça menores para serem resolvidos como parte de um jogo maior. Exemplos de jogos de quebra-cabeça incluem aqueles baseados nos seguintes conceitos: nn Baseado em palavras (por exemplo, palavras cruzadas) n Com base em números / matemática (por exemplo, Sudoku) n Correspondência visual

n Objeto oculto (por exemplo, Campo Minado)

n Construção a partir de um conjunto de peças

Jogos de realidade aumentadaÉ bom jogar jogos apenas para se divertir, mas às vezes há um motivo maior. Como Reality Is Broken, de Jane McGonigal, aponta, alguns jogos têm como objetivo aumentar a realidade de tal forma que nossas vidas reais sejam facilitadas. Exemplos de jogos de realidade aumentada (ARGs) incluem os seguintes jogos: n Jetset: um jogo que simula a fila de segurança de um aeroporto (para ajudá-lo a passar o tempo enquanto espera na fila real) n Chore Wars: um jogo que transforma tarefas domésticas em competição criativa

nn World Without Oil: um jogo que incentiva a conservação de energia simulando um mundo onde os produtos petrolíferos são escassos Jogos para celulares

Com essa grande variedade de tipos de jogos para escolher, precisamos nos concentrar naqueles que são mais apropriados para plataformas

móveis, como telefones e tablets. Também precisamos nos concentrar naqueles jogos cujo desenvolvimento por um pequeno grupo de pessoas é viável. 

Dado o tamanho potencial do mercado de jogos para dispositivos móveis, não é surpreendente que uma quantidade substancial de pesquisas e reflexões tenham sido colocadas sobre o que torna um bom jogo para dispositivos móveis. Os princípios usuais de um bom design de jogos de computador ainda se aplicam, junto com as características especiais de bons jogos para celular:

n Não perca o tempo do jogador. 

n Fornece ajuda para jogar o jogo. 

n Faça os objetivos do jogo fáceis de entender. 

n Mostre o status do jogo com clareza. 

n Os usuários de celular normalmente jogam em sessões curtas. 

n Os jogadores precisam pausar e retomar um jogo facilmente, e o telefone deve ser capaz de

pause e retome os jogos quando necessário (por exemplo, para uma chamada recebida). n Os jogadores devem ser capazes de progredir no jogo em um curto período de tempo. n Dispositivos móveis têm restrições físicas que afetam os jogos:

n Tamanho de tela pequeno e uma variedade de tamanhos de tela, resoluções e densidades de pixel nn Variedade de métodos de entrada do usuário (por exemplo, operação com uma e duas mãos, toque, teclado, multitoque, teclado, Dpad, trackball)

n Poder computacional limitado

n Bateria limitada (um fator que limita gráficos e computação que consomem muita energia)

Mesmo se você tivesse os recursos de desenvolvimento para criar um jogo 3D de tiro em primeira pessoa realmente atraente como Halo, os jogadores dificilmente se sentariam com seu smartphone e o jogariam por horas como fariam com a versão XBox. Os usuários são muito mais propensos a jogar jogos para celular em sessões curtas, pausando e retomando o jogo talvez alguns dias depois. 

Falando em recursos, o que é preciso para criar um jogo comercial? Um jogo de console típico para um único console pode facilmente levar $ 10

milhões para desenvolver e duas ou três vezes essa quantia para o desenvolvimento de vários console (estima-se que alguns jogos complexos custam até $ 100 milhões para criar). O kit de desenvolvimento de software (SDK) e a licença para criar um jogo de console podem custar milhares de dólares. Se você pensar sobre o que se passa em um jogo de console 3D profissional, é fácil ver onde os custos aumentam - arte 3D, captura de movimento, animação, jogo, teste do usuário e desenvolvimento de software são ambos demorados e caros. 

Este livro é sobre você e talvez um ou dois amigos criando seu próprio jogo para celular para a plataforma Android. O Android SDK é gratuito e, no momento em que este livro foi escrito, custava apenas US $ 25 para se inscrever no Android Market e vender seu jogo para qualquer pessoa com um dispositivo Android. Vamos nos ater aos jogos 2D (bidimensionais), o que torna a arte e a programação mais simples. Como você verá, a estrutura básica do jogo e os componentes de qualquer jogo 2D são praticamente os mesmos, não importa o gênero, mas precisamos escolher um como exemplo. 

Componentes de um jogo típico

Antes de examinarmos os detalhes do jogo de exemplo, vamos examinar os componentes gerais que precisamos para trabalhar no jogo e implementar no código. Aqui estão alguns componentes que farão parte do nosso jogo. 

Tela de abertura (Splash) Para maximizar o desempenho à medida que o jogo está sendo jogado, os gráficos necessários para um nível de jogo geralmente são carregados antes de o nível ser iniciado. Durante o processo de carregamento, que pode levar vários segundos, você não quer deixar o usuário com uma tela em branco, então exibe uma tela inicial. Ele permite que o usuário saiba que o jogo está funcionando como deveria. 

Telas de respingo são opcionais, mas incluiremos uma em nosso jogo, apenas para mostrar como isso é feito. 

Tela do Menu Assim que o jogo estiver pronto para ser executado, precisaremos de um local para o usuário inserir várias opções (por

exemplo, ligar / desligar o som, obter ajuda para jogar). Normalmente, isso é feito com uma tela de menu gráfico que apresenta as opções e implementa a opção ou chama outra tela (como Ajuda) para fazer isso. 

Música Para a maioria de nós, a música tem forte influência emocional. A música de fundo é muito importante para definir o clima do jogo e ajudar nas transições entre as partes do jogo. 

Efeitos sonoros Os efeitos sonoros podem tornar um jogo muito mais divertido. Quando dois objetos colidem, os jogadores esperam ouvir algum tipo de som - seja um clang, um baque ou um boing. Nosso jogo de exemplo também incorpora efeitos sonoros para cada um dos personagens do jogo. Cada vilão tem um efeito sonoro característico que acompanha sua presença em uma cena. 

Os jogos TimeMost incorporarão o tempo - seja o tempo do relógio (pontuando a conclusão de um quebra-cabeça com base no tempo necessário para resolvê-lo) ou jogando contra os movimentos do computador (ou adversários controlados por computador) em tempo real. 

Em nosso jogo Virgins Versus Vampires (V3), esse fator assume a forma de matar os vilões antes que eles alcancem as virgens. 

LivesGames tem que ser desafiador para ser divertido, então o jogador tem que falhar de vez em quando. Matar o jogador (de forma virtual) é uma maneira conveniente de dar uma consequência ao fracasso. Alguns jogos dão ao jogador várias vidas por sessão, enquanto outros (e V3) dão ao jogador apenas uma vida. 

Obstáculos Os obstáculos são usados   de maneiras diferentes em jogos diferentes. Em muitos jogos, o jogador está tentando atingir algum objetivo e obstáculos são lançados no caminho do jogador. Nos jogos de Tower Defense (e V3), são os adversários que tentam chegar a um objetivo, por isso o jogador lança obstáculos no seu caminho. 

Os jogos LevelsChallenging são divertidos, mas é importante fornecer uma variedade de desafios, para que os jogadores possam começar com desafios fáceis e gradualmente progredir para desafios mais altos à medida que suas habilidades de jogo e experiência melhoram. Os níveis são uma forma comprovada de atingir esse efeito - o jogador aprende como jogar nos primeiros níveis e suas habilidades precisam continuar a melhorar à

medida que novos níveis são apresentados. Essa também é uma ótima maneira de adicionar alguma variedade ao jogo. 

Adversários Os adversários em um jogo às vezes são chamados de entidades (embora o AndEngine use essa palavra para significar outra coisa). Esses personagens são os vilões (ou outros jogadores) que o jogador deve superar para vencer. Eles são diferentes dos obstáculos porque agem contra o jogador - os obstáculos são mais passivos. Listamos as entidades para V3 posteriormente neste capítulo, junto com um esboço de seu comportamento. Jogador Claro, o jogador é o componente mais importante de qualquer jogo. O objetivo é manter o jogador engajado e interessado para que ele continue jogando. O jogador tem que ser desafiado pelo jogo, mas não muito desafiado para desistir de frustração. 

O jogo deve incluir variedade suficiente para manter o interesse do jogador, e recompensas devem ser distribuídas para reconhecer o sucesso no jogo. 

CenasSe você pensar no jogo como um filme, cada tela exibida para o jogador será como uma cena de filme. Cada cena tem gráficos de fundo que não mudam muito (embora o ponto de vista do jogador possa mudar). 

Gráficos animados são então adicionados à cena para implementar as entidades e obstáculos que interagem para fazer o jogo. 

Virgens versus vampiros

Um gênero popular em dispositivos móveis é a defesa da torre. Esses jogos são bastante simples de entender (pare os bandidos), eles se prestam a jogos interrompidos (pausar / retomar), se encaixam bem em uma tela pequena e não requerem muitos cavalos de força do computador. Do lado da produção, a arte de um jogo de defesa é relativamente simples e faz bom uso dos principais elementos da programação de jogos de computador. Também queremos que o jogo seja divertido, é claro, então tentaremos injetar humor e desafio ao gênero. 

Precisamos de uma “torre” para proteger. De imediato, não consigo pensar em nada que tenha sido protegido de forma mais vigilante ao longo da história do que a virgindade, então faremos disso o alvo dos bandidos. Os vampiros são os bandidos da moda atualmente, então vamos incorporá-los também. Talvez possamos até encontrar uma maneira de nos encaixar no



tema do “vampiro com um coração de ouro” - a ambivalência sempre adiciona interesse. 

A Figura 1.1 mostra como a tela ficará durante uma sessão de nosso jogo, que chamaremos de Virgins Versus Vampires. 

Figura

1.1 Captura de tela do jogo Virgins Versus Vampires

O jogo V3 está disponível gratuitamente no Android Market. Reserve alguns minutos agora para baixá-lo para um dispositivo Android e brincar com ele por um tempo. Conclua pelo menos o nível 1 do jogo, o que você deve fazer com bastante rapidez, para ter uma ideia do sabor do jogo. 

Precisamos de uma variedade de obstáculos que podemos usar para impedir o progresso dos vampiros. Usaremos os itens descritos a seguir para esse propósito. 

Balas Teremos uma arma de bala que os jogadores podem disparar, colocando-a no campo de jogo e largando-a:

n Mata: qualquer coisa que acertar

n Vida: de onde é lançado até sair da tela

n Pontuação: não tão alta (por vampiro), porque é fácil matar uma linha inteira de vampiros

Machadinha A arma machadinha também é colocada pelo jogador e arremessada quando ele a solta: n Mata: o primeiro vampiro que atinge n Vida: do lançamento até atingir o primeiro vampiro n Pontuação: maior, pois mata apenas um vampiro

Crucifixo O crucifixo apenas fica onde o jogador o coloca e espera que um vampiro tropece nele. n Kills: o primeiro vampiro que se depara com ele n Vida: desde a colocação até matar um vampiro

n Pontuação: mais alta, pois depende de um vampiro tropeçar nela As virgens acontecerão na Escola Feminina da Srta. B à esquerda da tela, com bandidos vindo da direita. A tarefa do jogador é lançar obstáculos no caminho dos bandidos saqueadores para impedi-los de chegar ao castelo. 

Precisamos dar ao jogador uma maneira de ganhar obstáculos, colocá-los e observar o progresso dos bandidos. Queremos vários níveis, para que os jogadores possam começar com jogos fáceis e progredir conforme suas estratégias e talentos melhoram. E, claro, queremos ser capazes de atribuir pontuações e rastreá-las. 

Design de V3

Depois de ter um conceito de jogo delineado, a próxima etapa no projeto de um jogo é visualizar as cenas necessárias e descrever o fluxo entre elas. 

Roteiristas e muitos escritores criativos fazem isso fazendo um storyboard com lápis e papel, usando um cartão de índice ou desenhando um retângulo para cada cena e criando um esboço da cena e algumas palavras para descrever o que está acontecendo lá. Você pode mostrar as transições entre as cenas com uma seta e uma breve descrição de quando a transição ocorre. 

A Figura 1.2 mostra o storyboard que desenhei para a V3, que é intencionalmente um jogo muito curto. O storyboard de um jogo completo provavelmente se espalhará por várias páginas. 

Também criei uma ficha separada para cada cena do jogo, com um esboço dos gráficos a serem incluídos. Se você estiver criando seu storyboard em uma grande folha de papel, você pode simplesmente incluir os esboços diretamente no diagrama de baixo. A Figura 1.3 mostra o cartão de índice para o Nível 1 de V3. 

V3 StoryboardHelp High Score DoneStart Ajuda BackWinSplash Menu Nível 1 Nível 2 Play

Desistir Sim Perder Salvar Jogar de Novo? Feito Não FimFigura 1.2

Diagrama de fluxo do storyboard do jogo preliminar Figura 1.3 Cartão de índice para o Nível 1 do storyboard

Exemplos AndEngine

Estaremos usando a plataforma de jogo AndEngine no resto deste livro, então agora seria um bom momento para você ter um gostinho do que esse motor de jogo pode fazer. Muitos jogos desenvolvidos com o AndEngine estão disponíveis no Android Market, mas em vez de baixar outro jogo, vamos baixar um programa de exemplo que demonstra muitos dos recursos do AndEngine. 

Nicolas Gramlich, o desenvolvedor líder do AndEngine, criou o programa de exemplo e o disponibilizou no Android Market gratuitamente. Vá para o Android Market a partir de um dispositivo Android e pesquise

“AndEngine Example”. Você deve obter a tela mostrada na Figura 1.4. 



Figura 1.4

Download do AndEngine do Android MarketAndEngine Exemplos 11

Nicolas generosamente também disponibilizou a fonte dos Exemplos AndEngine (em http://code.google.com/p/andengineexamples/). Esses recursos são excelentes referências de como os recursos podem ser usados. 

Se preferir (ou se não tiver acesso ao Android Market por algum motivo), você pode baixar o arquivo de instalação .apk desse site e carregá-lo em seu dispositivo Android (ou emulador) usando adb (Android Debug Bridge

) Entraremos na construção do código-fonte com mais detalhes no Capítulo 12. Por enquanto, basta instalar o aplicativo em seu telefone e iniciá-lo. Você verá um menu de recursos, conforme mostrado na Figura 1.5. 



Figura 1.5 Tela

de inicialização do AndEngine

Os itens de menu formam uma hierarquia de opções, cada uma das quais demonstra um aspecto da plataforma AndEngine. Reserve um tempo agora apenas para brincar com os exemplos para ter uma ideia do que o AndEngine pode permitir que seu jogo faça. 

Resumo

Este capítulo foi todo sobre apresentações. Cobrimos o básico de que precisaremos falar sobre jogos e os conceitos fundamentais que fazem parte de todos os jogos para celular: nn Falamos sobre os vários tipos de jogos, ou gêneros, e pesquisamos os tipos que foram inventados até agora. 

Claro, você pode inventar um novo gênero próprio, mas já existem muitas opções a serem consideradas para se inspirar. nn Vimos o que torna um jogo para celular um sucesso (e divertido!). Ao longo do No restante deste livro, tentaremos ter em mente que o objetivo é que o jogador se divirta jogando o jogo e tentaremos construir sobre as experiências passadas por inventores de jogos anteriores sobre o que funciona e o que não t. 

nnComeçamos olhando um exemplo de jogo de defesa de torre que usaremos para ilustrar as ferramentas e técnicas discutidas neste livro. O

conceito do jogo é bastante simples neste ponto, mas incorpora a maioria dos elementos de um jogo para celular típico. 

nn Definimos algumas terminologias básicas de jogo, para que possamos falar sobre os componentes típicos de um jogo. 

nnEstabelecemos as bases para falar sobre o desenvolvimento do seu próprio jogo móvel Android. Temos a terminologia necessária para discutir os diferentes componentes do jogo e podemos prosseguir para investigar as ferramentas necessárias para criá-los e as técnicas necessárias para implementá-los. 

Exercícios

1. Escreva uma descrição do jogo que gostaria de construir. Não se preocupe muito em obter todos os detalhes corretos (você pensará em novos detalhes à medida que implementa e testa seu jogo), mas anote os elementos importantes do jogo. Finja que você está escrevendo uma

proposta destinada a uma editora de jogos, sugerindo o desenvolvimento de um novo jogo. 

2. Peça a alguns amigos para revisar sua proposta de jogo. Eles acham que o jogo seria divertido de jogar? Quais mudanças ou sugestões eles têm para torná-lo melhor? Esteja preparado para uma variedade de respostas, dependendo do humor do grupo e das bebidas disponíveis: Algumas das sugestões serão práticas e outras serão “criativas”. Após a revisão, veja quantas sugestões você pode incorporar à sua proposta de jogo. 

Exercícios 13

3. Desenvolva um storyboard para seu próprio jogo. Não existem padrões reais para storyboards, então você pode usar quaisquer convenções que pareçam naturais para você. Tente incluir os seguintes elementos: n Cenas que você acha que o jogo requer

n A forma como o jogador faz a transição de uma cena para outra n Quaisquer características especiais de cada cena

n Um layout gráfico aproximado de cada cena

4. Comece uma lista de arte que você precisará para o seu jogo. Alguns jogos não precisam de obras de arte elaboradas; apenas desenhos geométricos serão suficientes. Outros jogos precisam de uma equipe inteira de artistas para criar mundos virtuais complicados. 

Esta página foi intencionalmente deixada em branco

2


Elementos e ferramentas do jogo

Com base na visão geral do último capítulo, é óbvio que criar um bom jogo para celular envolve escrever um software bastante complexo e também requer a criação de outros componentes, como gráficos, animação, efeitos sonoros e música. Para poder oferecer seu jogo para que outros joguem, você precisa ter os direitos comerciais de toda essa

propriedade intelectual, e a maneira mais fácil de obter os direitos é criar o jogo sozinho. 

Felizmente, há ferramentas disponíveis para todos esses componentes, e muitos deles estão disponíveis gratuitamente. Se você tiver uma conexão com a Internet e uma máquina de desenvolvimento, terá acesso a quase tudo o que precisa. 

O jogo de exemplo usado neste livro, Virgins Versus Vampires, foi escrito usando a linguagem de programação Java, que roda na máquina virtual Dalvik em dispositivos Android. O jogo usa um mecanismo de jogo de código aberto chamado AndEngine e um mecanismo de física chamado Box2D, ambos portados para o Android. O jogo e toda a sua propriedade intelectual foram criados usando ferramentas de desenvolvimento de software, ferramentas gráficas e áudio disponíveis gratuitamente. Todos esses itens são descritos neste capítulo, que também oferece nossa primeira exposição para realmente escrever algum código -

especificamente, uma tela inicial para o jogo. 

É importante perceber que os jogos que estamos escrevendo são aplicativos normais do Android. Eles são escritos em Dalvik / Java, com acesso total às interfaces de programação de aplicativos (APIs) Android, e suas atividades têm todas as características que esperamos das atividades Android (por exemplo, pausar, retomar). Nossos jogos serão vinculados à biblioteca AndEngine e cada um incluirá uma cópia da biblioteca no arquivo do pacote do aplicativo Android (.apk) para o jogo. 

Ferramentas de desenvolvimento de software

Precisamos de ferramentas de desenvolvimento de software para escrever software. Por sorte, excelentes ferramentas estão disponíveis para escrever software móvel em geral e jogos em particular. Para nossa sorte ainda, muitas dessas ferramentas podem ser baixadas e usadas gratuitamente, mesmo que estejamos criando um jogo que planejamos vender. 

Kit de desenvolvimento de software Android

Se você ainda não está familiarizado com o Android SDK, pare aqui e reserve o tempo necessário para se familiarizar com ele. A primeira etapa

é seguir as instruções de download e instalação no seguinte site: http://developer.android.com. 

O Android SDK usa Eclipse para seu ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) e ferramentas que vêm com o Java Development Kit (JDK) da Oracle. As instruções de instalação no site do Android irão guiá-lo durante a instalação (se essa etapa for necessária). Quando este livro foi escrito, o SDK era dividido em componentes. Os exemplos e figuras que você vê no livro foram todos construídos usando as seguintes versões de seus componentes:

n Android SDK

n Componentes da plataforma Android SDK a 4.0

n Android SDK Tools, r14

n Plug-ins ADT para Eclipse 14.0.0

n Eclipse Helios (a versão recomendada para esta versão do SDK) n Oracle

/ Sun Java Development Kit (JDK 6, também chamado de JDK 1.6) Você pode estar usando versões posteriores às identificadas aqui, mas o código de exemplo é relativamente independente da versão. Se algo não funcionar, dê uma olhada no site complementar do livro em https://github.com/portmobile/LAGP-Example-Code e veja se as atualizações foram publicadas para versões posteriores. No momento em que isto está sendo escrito, a versão atual do Android é 4.0, também conhecida como Ice Cream Sandwich. 

Você também deve ter criado Android Virtual Devices (AV Ds) para cada tipo de dispositivo que pretende oferecer suporte, usando o Android SDK e o AVD Manager que vem com o SDK. Para os exemplos mostrados no livro, criamos um AVD muito parecido com o smartphone HTC EVO: n Nome: EVO

nn Alvo: Android 2.2 (API de nível 8)

n Pele: HVGA

n Cartão SD: 128M

n SdCard: sim

n Acelerômetro: sim

n LCD.density: 160

n AudioOutput: sim

n Câmera: não (não compatível com esta versão do emulador e não necessária) n Bateria: sim

Você também deve ter pelo menos passado pelos tutoriais fornecidos para o SDK e estar familiarizado com os processos de criação de projetos Android, edição de código, construção de projetos, execução deles no emulador Android e depuração de projetos usando o depurador Eclipse, LogCat, e as outras ferramentas fornecidas no SDK. Se você planeja publicar seu jogo no Android Market, verifique se ele funciona bem em telefones reais, portanto, também deve ter alguma experiência ao carregar e executar arquivos .apk em um telefone Android. 

A documentação no site do desenvolvedor Android é excelente e muito completa. Se você precisar de uma introdução mais suave ou de mais exemplos, muitos livros excelentes de programação Android também estão disponíveis, incluindo Sam's Teach Yourself Android Application Development in 24 Hours por Lauren Darcey e Shane Conder. 

Biblioteca do motor de jogo AndEngine

AndEngine é uma biblioteca de mecanismo de jogo que torna mais fácil escrever jogos bidimensionais para dispositivos Android. Nicolas Gramlich liderou o esforço para criar o AndEngine e escreveu grande parte de seu código. O projeto é de código aberto, portanto, você é incentivado a acessar o site do projeto e participar do esforço de desenvolvimento do AndEngine por conta própria. 

Poderíamos, é claro, escrever nossas próprias rotinas em Java, usando as APIs do Android para implementar os componentes de um jogo. No entanto, existem boas razões para aproveitar um motor de jogo que já está escrito:

nnAproveitamos o trabalho de outras pessoas. Como um exemplo extremo, também poderíamos escrever nosso próprio IDE para Android se realmente quiséssemos, ou mesmo nosso próprio compilador Java, mas a menos que realmente precisemos de alguma funcionalidade especial, fazer isso não faz sentido. 

nCom o código-fonte aberto, como o usado no AndEngine, sempre temos a opção de estender a funcionalidade do mecanismo da maneira que quisermos. Se a extensão pode ser útil para outros, podemos contribuir com as mudanças de volta para o repositório de código aberto e melhorar o mecanismo para todos. 

nQuando encontramos problemas, podemos acessar uma comunidade de desenvolvedores usando a mesma tecnologia. É provável que outra pessoa já tenha resolvido nosso problema e saiba como resolvê-lo ou contorná-lo. 

nnObtemos o benefício das otimizações de muitos desenvolvedores. Os jogos usam uma boa quantidade de recursos do computador para desenhar gráficos, animar os gráficos, computar a física do objeto, renderizar sons e acompanhar a entrada do usuário. Usando um motor de jogo, temos acesso imediato a otimizações que já foram ajustadas. 

Outros motores de jogo estão atualmente em desenvolvimento para Android, mas este livro se concentrará no AndEngine. Sites importantes para AndEngine estão listados aqui: n O repositório de código-fonte para AndEngine: http://code.google.com/p/

andengine /

n O repositório de código-fonte para exemplos:

http://code.google.com/p/andengineexamples/

n Fórum da comunidade AndEngine: http://www.andengine.org/forums/ n wiki AndEngine: http://wiki.andengine.org/AndEngine

Esses locais podem ter mudado no momento em que você leu este livro. 

Em caso afirmativo, use seu navegador para pesquisar “AndEngine Android” e você deverá encontrar os locais atuais. 

AndEngine vem como um arquivo .ja r - ou seja, um arquivo Java. Você verá como usar esse arquivo com o seu projeto Android SDK quando começarmos a codificação do jogo posteriormente neste capítulo. O

mecanismo é fornecido sob a GNU Lesser GPL License, que permite que você use o código-fonte e o link para os binários para praticamente qualquer propósito razoável. (Observação: não sou um advogado - você ou o seu advogado podem ler o texto da licença no arquivo que é referenciado no site do repositório.)

Conceitos de jogo AndEngine

A analogia do filme a que nos referimos anteriormente é uma boa maneira de abordar o AndEngine. Seu jogo é como um filme, e o mecanismo de jogo inclui conceitos análogos aos envolvidos na produção de um filme. 

Câmera A “câmera” do jogo determina a visualização do jogo que é apresentada aos jogadores. É muito parecido com uma câmera de cinema no espaço bidimensional. A câmera pode aplicar panorâmica e zoom na cena para alterar a visualização apresentada. A panorâmica e o zoom podem estar sob o controle do jogador ou ser conduzidos de forma programática. 

Cena Um jogo, como um filme, consiste em uma série de cenas onde a ação acontece. Em um filme, as cenas são editadas juntas de uma forma fixa. Nos jogos, a sequência de cenas é conduzida pelo jogo do jogo. Os jogos são como filmes editados na hora. 

LayerScenes são compostas por camadas de gráficos. As camadas são sobrepostas umas às outras, como as células de animação usadas para criar desenhos animados nos velhos tempos. As camadas também podem ser usadas para introduzir efeitos 2½D, onde, conforme a câmera se move, as camadas mais próximas se movem mais rápido do que as camadas mais distantes. 

SpriteSprites são a representação visual dos atores em nosso filme, sejam eles pessoas ou objetos. Sprites podem ser animados ou não, mas eles freqüentemente se movem pela cena durante o jogo. As texturas de sprite são frequentemente carregadas de uma imagem grande que compreende uma coleção de imagens de sprite, chamada de folha de sprite. 

EntityIn AndEngine, as entidades são quase tudo que é desenhado na tela. 

Sprites são entidades, assim como ladrilhos, formas geométricas e linhas desenhadas na tela. Todas as entidades têm propriedades, como cor, rotação, escala e posição, que podem ser alteradas por modificadores. 

Modificadores Os modificadores alteram as propriedades de uma entidade e são muito poderosos no AndEngine. Eles podem ser usados   em qualquer entidade e a mudança que causam pode ser imediata ou ocorrer gradualmente ao longo de um período especificado. Em nosso jogo, 

usaremos modificadores com frequência para criar efeitos com sprites e outras entidades. 

Textura Uma textura é um gráfico 2D, geralmente em bitmap, que pode ser aplicado a objetos para dar-lhes, digamos, textura. As texturas definem a aparência das entidades e grande parte do ambiente gráfico OpenGL é construído em torno do uso de texturas. 

Textura Região Uma textura define um gráfico de bitmap completo e uma região de textura define um subconjunto dessa região. Falaremos muito sobre otimizações de desempenho de gráficos 2D mais tarde, e usar regiões de textura para mapear pequenas partes de um grande bitmap combinado é um dos truques principais usados   para criar essas otimizações. 

Motor Um motor executa uma cena. Ele permite que as animações e modificadores saibam quando atualizar os gráficos apresentados, coordena o desenho real, trata dos eventos de entrada do usuário (toque, teclas, sensores) e geralmente gerencia o andamento do jogo. O motor é muito parecido com o produtor / diretor do nosso filme, dizendo a todos o que eles precisam fazer. 

BaseGameActivityThis classe, que estende a classe Android Activity, será a base de cada cena em nosso jogo. BaseGameActivity faz todo o trabalho comum a todas as cenas, configurando o mecanismo do jogo, em conformidade com os requisitos do Android Activity Lifecycle e habilitando sensores. Exploraremos essa aula com mais detalhes no Capítulo 3. 

Physics ConnectorAndEngine inclui recursos básicos de física no mecanismo básico, mas o mecanismo de física Box2D expande muito esses recursos. Conectamos objetos AndEngine com Box2D por meio de um conector de física. Se o seu jogo não usa a física Box2D, você não terá um conector de física. 

Box2D Physics Engine

AndEngine inclui a porta JBox2D de código aberto do mecanismo de física Box2D. Ele pode ser usado para simular de forma realista a interação de objetos físicos das seguintes maneiras (entre outras):

n Simulação da física de corpos rígidos n Empilhamento estável

n Gravidade

n Unidades definidas pelo usuário

n Resolução eficiente para colisões / contatos

n Fricção deslizante

n Caixas, círculos e polígonos

n Vários tipos de junta: distância, rotação, prismática, polia, engrenagem, mouse n Dormir (remove corpos imóveis da simulação até serem tocados) Ferramentas Gráficas

A criação de qualquer videogame requer a geração de muitos gráficos. 

Planos de fundo devem ser desenhados, sprites renderizados e animações de alguns sprites criadas. Muitas ferramentas estão disponíveis para gerenciar gráficos de computador e as ferramentas profissionais são incrivelmente sofisticadas. Se você é um designer gráfico e sabe como usar o Adobe Illustrator ou outras ferramentas profissionais, pode pular esta seção com segurança. 

Em contraste, se você é como eu, com pouca experiência gráfica (ou talento) e menos dinheiro para se dedicar à criação de jogos, esta seção descreverá as ferramentas (em sua maioria gratuitas) que usei para criar os gráficos para o V3. Todas essas ferramentas são muito boas e amplamente utilizadas por profissionais. Uma ampla variedade de suporte online para usá-los também está disponível. Se você acabar usando essas ferramentas

“gratuitas”, contribua com o que puder para os projetos que as criam e mantêm. Se você pode ajudar com codificação, teste, correção de bugs, suporte ou documentação, isso é ótimo. Se não puder, considere contribuir com dinheiro para ajudar a manter os projetos em andamento. 

Você pode ficar tentado a adquirir os gráficos do jogo diretamente da ampla variedade de gráficos disponíveis na Internet. Se você fizer isso, certifique-se de obter os direitos de uso desses gráficos de seus proprietários. Só porque você pode baixar um gráfico, não significa que você tem os direitos de usá-lo. Se você planeja cobrar pelo seu jogo, o uso

“comercial” dos gráficos de outra pessoa é uma questão particularmente espinhosa. 

Como você provavelmente sabe, existem duas classes principais de programas gráficos para desenhar imagens: aqueles que permitem desenhar e manipular objetos gráficos como vetores (às vezes chamados de "programas de desenho") e aqueles que permitem criar um bitmap de cores em uma tela (às vezes chamado de “programas de pintura”). Cada classe tem seus usos, e ambos foram usados   na criação da V3. 

Gráficos vetoriais: Para o Inkscape, o desenho com gráficos vetoriais é conveniente principalmente por dois motivos: n Cada componente de um desenho é tratado como um objeto. Os objetos podem ser reposicionados, dimensionados, girados e editados individualmente conforme você cria o desenho final. 

nOs componentes e todo o desenho podem ser facilmente dimensionados sem perda de resolução. Essa capacidade é particularmente importante para sprites, que tendem a ser pequenos em sua forma final. O

dimensionamento de gráficos vetoriais tem suas armadilhas, então você deve desenhar os componentes o mais próximo possível de seu tamanho final, mas é bom ter a flexibilidade de dimensioná-los quando necessário. 

Inkscape (http://www.inkscape.org) é um pacote de desenho vetorial muito popular. Ele está incluído em muitas distribuições do Linux e também é executado em todas as variantes do Windows e Mac OS X. O download inclui ajuda extensa e tutoriais. Se você já sabe o que está fazendo, estará pronto e funcionando muito rapidamente. Se você estiver mais perto de ficar no meu lugar (sem experiência, sem talento), vai demorar um pouco mais, mas é muito mais rápido do que tentar aprender algo como Adobe Illustrator. E eu mencionei que é grátis? A Figura 2.1 mostra o Inkscape aberto com o desenho de um morcego. 

O motor de jogo básico do AndEngine não sabe como renderizar gráficos vetoriais, embora iremos explorar uma extensão que sabe. Na V3, minha prática era criar gráficos usando o Inkscape, editá-los conforme o meu desejo, dimensioná-los para um tamanho de pixel apropriado, salvar a versão vetorial (.svg), exportá-los como um arquivo .png (Portable Network Graphics) e , se necessário, use o GIMP (discutido na próxima



seção) para criar um fundo transparente. A imagem de bitmap resultante (ainda no formato .png) é exatamente o que o AndEngine básico deseja para arquivos de imagem. 

Figura 2.1 Editor de desenho vetorial do Inkscape Gráficos Bitmap: GIMP

O GIMP (GNU Image Manipulation Program; http://www.gimp.org) é um venerável programa de pintura de bitmap de plataforma cruzada usado por muitas pessoas em todo o mundo. Ele vem com a maioria das distribuições Linux e é gratuito. O grupo GIMP em si não oferece suporte para Windows e Mac OS X, mas os pacotes de download estão prontamente disponíveis para ambos os sistemas operacionais. 

A Figura 2.2 mostra a mesma imagem de um morcego que aparece na Figura 2.1. Aqui, o morcego é renderizado como um bitmap (a renderização foi feita salvando o desenho vetorial como um arquivo .png no Inkscape). O resultado, como você pode ver, é um pouco mais granulado neste tamanho, com um fundo transparente, que é exatamente o que queremos para uma célula de animação de sprite. Conforme exibimos



o sprite, o fundo será mostrado através das áreas transparentes (tabuleiro de xadrez). 

Captura de animação: AnimGet

Gerar animações pode ser um trabalho tedioso e demorado. Você precisa criar um desenho para cada célula de animação, para cada ponto de vista e para cada pose que usará no jogo. 

Um atalho bacana é criar animações 3D, usando uma das muitas ferramentas 3D disponíveis (o Blender é uma ferramenta de código aberto amplamente usada; 3Ds Max, Poser e Maya são algumas das ferramentas comerciais mais populares). Você pode então renderizar animações 2D em cada uma das visualizações de que precisa. Você acabará com um arquivo AVI ou GIF animado, que então

Figura 2.2 Editor gráfico de mapa de bits do GIMP

precisa quebrar em quadros separados (para que você possa remontá-los em uma folha de sprite). Michael Menne criou um utilitário chamado AnimGet que analisa para você. O utilitário está disponível em vários locais da Internet (apenas no Google “AnimGet”), e funciona apenas no Windows. 

O conceito subjacente ao AnimGet é engenhoso. Em vez de fazer algo complicado, como analisar o arquivo de animação, este utilitário simplesmente observa uma área definida da tela. Ele tira uma cópia dos pixels iniciais e depois volta a cada 10 milissegundos para olhar novamente. Se os pixels na área definida mudaram, o AnimGet captura uma nova cópia da área e a mantém para um novo arquivo. Os instantâneos são todos tirados na memória, então o processo pode ser rápido, mas você precisa ter cuidado ao escolher a área para que contenha apenas a animação de seu interesse. Quando você diz ao AnimGet para parar de capturar visualizações, as imagens são gravados em arquivos individuais. 

Criação de TileMap: Tiled

Os ladrilhos são freqüentemente usados   em jogos de computador para criar uma matriz regular de gráficos, como um mapa ou, no caso do V3, o campo para os vampiros invasores e obstáculos. O editor de mapas Tiled (disponível em http://www.mapeditor.org/), que está disponível gratuitamente, foi escrito usando a biblioteca de plataforma cruzada Qt, por isso pode ser executado em Windows, Linux e Mac OS X. Falarei mais sobre como os blocos são usados   no Capítulo 9 em blocos, mas a Figura 2.3 mostra a aparência do Bloco no meio da edição de um mapa de blocos. 



Figura 2.3 Editor de mapa de blocos lado a lado



Figura 2.4 FontStruct TrueType font editorCriação e edição da fonte TrueType: FontStruct

O Android suporta o uso de fontes TrueType, que usaremos em nosso jogo. 

Muitas fontes estão disponíveis (gratuitamente ou para compra), junto com ferramentas para criar e editar fontes TrueType. Notavelmente, a ferramenta baseada na web do FontShop chamada FontStruct é oferecida por meio de uma comunidade aberta para compartilhar as fontes que você criou. As fontes estão disponíveis para download e a licença associada (geralmente Creative Commons) é exibida para cada fonte. 

Criar sua própria fonte dá muito trabalho. Eu não recomendaria isso, a menos que você não consiga encontrar uma fonte pronta que funcione para o seu jogo - ou se você gosta de criar fontes. A Figura 2.4 mostra a janela FontStructor do site, onde você cria e edita suas fontes. 

Ferramentas de Áudio

O jogo V3 incluirá dois tipos de recursos de áudio, e precisamos de ferramentas para criar e editar ambos. Os efeitos são sons de curta duração (5 segundos no máximo, mas normalmente menos de 3 segundos) que acompanham algum evento no jogo. Os arquivos de música são usados para produzir sons de longa duração e normalmente são reproduzidos em segundo plano enquanto uma cena é exibida e reproduzida. 

Ferramentas de áudio 25 Efeitos sonoros: Audacity

O que seria um jogo sem efeitos sonoros? Você desejará criar efeitos sonoros impressionantes para o seu jogo, e Audacity

(http://audacity.sourceforge.net/) é uma ferramenta de edição de som de classe mundial que está disponível gratuitamente para Windows, Mac OS

X e Linux. O Audacity permite importar ou capturar arquivos de som, editá-los e enviá-los em vários formatos de áudio. O Android prefere arquivos AAC, MP3, MIDI, Ogg Vorbis ou WAV, e o Audacity pode lidar com todos eles. A Figura 2.5 mostra o console do Audacity editando um efeito de som. 

Música de fundo: MuseScore

Seu jogo também precisará de música de fundo, na forma de um arquivo MP3, um arquivo OGG ou um arquivo MIDI. Você pode criar a música necessária de várias maneiras, é claro. Por exemplo, você pode ser talentoso o suficiente para tocar música em um instrumento e gravar sua apresentação. Como alternativa, você pode encontrar arquivos de música online gratuitos para uso comercial. 

Tendo mínimo talento musical, optei por usar um pacote de criação de música de código aberto chamado MuseScore (http://www.musescore.org) para o jogo V3. Este software permite criar ou editar música usando o teclado do computador ou um teclado MIDI conectado. A Figura 2.6

mostra a tela principal do MuseScore no meio da edição de uma peça musical. 





Figura 2.5 Editor de som Audacity

Figura 2.6 MuseScore Uma vez que você compôs sua obra, o MuseScore



permite renderizar e salvar a música como um arquivo MIDI, MP3, OGG

ou WAV, qualquer um dos quais o Android saiba como tocar. 

Molhar os pés: a tela inicial

Dedicamos muito espaço aos conceitos e ferramentas do jogo, mas agora é hora de começar a escrever algum código, para que possamos entrar no ritmo de desenvolvimento. O modelo será criarmos um projeto Android básico aqui e adicionarmos a ele em cada um dos capítulos seguintes até desenvolvermos o jogo completo. 

Para continuar, vamos exibir a tela inicial do programa (Figura 2.7). Esta tela aparece por 5 segundos e depois muda para uma tela em branco. 

Criando o projeto do jogo

Usamos o Android SDK ao longo deste livro. Para começar a trabalhar no jogo V3 usando o SDK, crie um novo projeto Android. A caixa de diálogo Novo> Projeto Android solicita as seguintes informações: 1. Nome do projeto: V32. Selecione “Criar Novo Projeto no Espaço de Trabalho” 3. Use a localização padrão do espaço de trabalho (ou qualquer lugar que você quiser)

Figura 2.7 Tela inicial para o jogo de exemplo, Virgins Versus Vampires

4. Selecione “Android 1.6” Build Target5. Nome do aplicativo: V36. Nome do pacote: com.pearson.lagp.v37. Criar atividade: StartActivity8. Versão mínima do SDK: 4

Essas etapas criam o projeto para o jogo de exemplo, incluindo o StartActivity, que por enquanto é uma atividade “Hello, World” fictícia. 

Corrigiremos seu conteúdo quando começarmos a adicionar código em uma seção posterior deste capítulo. 

Adicionando a Biblioteca AndEngine

Se você ainda não baixou a biblioteca AndEngine do site AndEngine, faça-o agora. No momento em que este livro foi escrito, o melhor lugar para obter o arquivo AndEngine .ja r era no reposit























=================== // Constantes //
================================= // =================



final estático privado int CAMERA_WIDTH = 480; final estático privado int CAMERA_HEIGHT = 320; 


=========== // Métodos para / de SuperClasse / Interfaces //
=================================
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==============================}






























=================== // Constantes //
=================================




=========== // Campos

===========



=========== // Construtores //
===========================

=========== // Getter e Setter //
===============================

=========== // Métodos para / de SuperClasse / Interfaces //
=================================

















=========== // Métodos //
===========================

=========== // Classes internas e anônimas //
==============================}














































































































































































































































































































=========== // Constantes //
===========================


=========== // Campos //
===========================




=========== // Construtores //

//
=========== // Getter e Setter //
===============================

=========== // Métodos para / de SuperClasse / Interfaces

===========





















































































































































































































































































































































============= // Constantes

===========




=========== // Campos

===========





=========== // GetterandSetter

===========


=========== // Construtores

===========


=========== // Métodos para / de SuperClasse / Interfaces

===========




















index-42_2.jpg
MuseScore: Itief

Fle Edt Create Notes

P—

laleties ax |
[ —
[ —rre—]
efs =
(—_fevsonatres )
|——Time Sonstures )
——
C__ s 3
Arpeadio & issando
Breath & Pauses
N e—r—
(Arcuations & Ormaments-)
(o—rr—
(——
(——
Note Heads
Tremolo
Repeats =
[_Bresksaspacer )
Beam Properties
 swmbos )

ISEER D Q w

Layout Stfle Diply Pugns Hep

- [{Q w » [
o 1 1 1 R
e |

dle|wgyn s ¢

Faa

Ny  r—m
Little Fugein G Minor ﬁ; = =ri:
0y

T8

~n

By J.S.Bach

Inputed and Atranged by: (A=

ason Fortnsto (TR

20 ==
P Figr s
T
i it
l_{ ‘ = ‘ ==E=E===

Bar_1Beat 1000






index-36_1.jpg
@ batlsvg - Inkscape

@
=

BNLIBOS PRESO20PLL b AR

Fit A
Stioke: WA

Ele Edit View Loyer Object Path Text Fitters Bxtensions Help

BEEE adsn <

0:[100 ]| & @  -animo D NG objeESssieeta COrE SHE Eick: Sr Uil arolng obiecis Batiect

[ 4o sl 5w oo B [5]] e [E[)

T N 0 B B B 0t b 0 P PR SR PR

i
B
=
=]
0
[E3
]
@
&
%
o
Q
Q
Q
{u]
@
)
#

&
=

ol ddrndF






index-20_1.jpg
‘ Virgins Versus
Vampires

Only the
good
die young

AR






index-43_1.jpg
‘ Virgins Versus
Vampires

Only the
good
die young
o {

I W






index-1_1.jpg
CURSO
PROGRAMACAO
DE JOGOS

ANDROID






index-42_1.jpg
@ Windows Ding

File Edit View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

Project Rate (Hz): Selection Start: ©End ©Length Audio Position

44100~ | snapTo] [{0NB0MO0SY [0 RO MO0SY | [00h00 OGS

Click and drag to select audio

Actual Rate: 44100






index-23_1.jpg
dEngine - Examples
as Gramlich

Updates
Keep this application up to date automatically.

Allow automatic updating

My review

Let others know what you think of this
application.

Rate it!

Description

AndEngine is a free Open Source 2D OpenGL
Game Engine for the Android platform.





index-37_1.jpg
a bat0.png-3.0 (RGB, 1 layer) 97459 - GIMP . -l

Elle Edit Select View Image Layer Colors Tools Fiters Windows Help
] L2, I Ig lzg I I Isg lsg 19 lsg lsg

i
o

e | sousl]eckground ©2315)






index-25_1.jpg
ANE @ % 97 = 1316

AndEngineExamples

© simple

© Modifier & Animation
© Touch

© ParticleSystems

© Multiplayer

© Physics

© Text

© Audio

® rdvanced

Open Source - Get involved...





index-39_1.jpg
File Edit View Mop Layer Help

mas&

¢ - Evosasm

desertone 03






index-40_1.jpg
FontStructor

iy Bricks

Corvent Lotter 4 Tools
AL Bricks = « A [ ]
H 8 Cptat A

YoudRh

r
A
Y
I \
N Zoom I
L 4 o= a ‘
}

[ Basic Latin  ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefghij »






