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LIBGDX:

E unframeworkpara o desenrolo de xogos coa linguaxe Java trda principal vantaxe que é
multiplataforma. Para nds iso significa que podedesenrolar o xogo independentemente da
plataforma onde se vaia a executar.

Asi grazas a este framework podemos desenrolasxuaya:

— Mobiles con Android (versions a partires da 1.5).
—  Windows.

- lOS.

— Linux.

Mais informacion sobre as vantaxes en:
http://libgdx.badlogicgames.com/features.html

Polo tanto imos poder desenvolver un xogo e probhalBC sen necesidade de utilizar un
dispositivo mobil (unicamente que o xogo se basdgin hardware especifico deste tipo de
dispositivos coma poda ser 0 acelerometro)

LibGDX esta composto por unha serie de compofientes:

* Marco deAplicacion, que manexara o bucle principal y ademais estazargado do ciclo
de vida, € dicir, os eventos de creacion, destnjgiausa e resume.

* Un compofiente déréaficos que permitiranos xestionar a representacion deesax
obxectos graficos na pantalla.

* Un compofiente daudio, que facilitaranos o acceso 6s sons e musicalitaepn.

* Un compofiente déntrada e Saidapara ler e escribir os diferentes arquivos de daioso
por exemplo, arquivos de configuracion, sons, najsexturas,...

* Un compofiente dEntrada que xestionara a entrada a través do teclado,l|zatdtetil ou
acelerometro.
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Tamén temos modulos especificos para a xestiéaldelas matematicos, coma Math e tamén
mabdulos para a xestidon de colisions entre os elea@naficos dos xogos.

Outro grafico que amosa de diferente forma a estute modulos do framework LIBGDX:

]

J | Files || Math/Physics | I:>- 0
p Input Game Logic j
u p
: — Audi :
libGDX
JVM [ { Android
Desktop Phone/Tablet

Nota: Assets é o cartafol onde imos gardar todos osses\fgraficos — modelos 3d— sons —
musica,...) do noso xogo. Nas aplicacions Andnoidnalmente se gardaria no cartafol /res.
Podemos ver neste enlace a diferenza entre oscddasfois:
http://stackoverflow.com/questions/5583608/diffex@inetween-res-and-assets-directories
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INSTALACION:

O que temos que ter instalado no noso equipo é:

— JRE (Java RunTime Environment) ou JDK (Java Devety Kit).
— Android SDK.

— Eclipse + pluging aplicacions Android.

— Framework libgdx

O proceso de instalacion sera o seguinte:

Instalacion do JRE.

O podemos descargar dende:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/davamls/jre7-downloads-1880261.html

e escoller a version correcta.

Normalmente se instala no cartafalArchivos de Programa\Java\JRE7
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Instalacion do Android SDK
Podemos seguir este mandstp://developer.android.com/sdk/installing/indeémh

O Android SDK vainos permitir desenrolar xogos pesaliferentes versions de Android e disporier
de maquinas virtuais que son emuladoras dun sisteerativo Android para facer probas sobre
elas.

O SDK atOpase nesta paxina:
http://developer.android.com/sdk/index.html

Opcidn a)
Neste punto podemos descargar o ADT Bundle for @irsdse queremos descargar nun sé paso
todo o software necesario para desenrolar aplicagéara mobiles (Eclipse, Android SDK,....).

Opciodn b)
Se xa temos o IDE descargado podemos facelo pos gasstalar s6 o SDK, premendo sobre a
opcion 'USE AN EXISTING IDE!

USE AN EXISTING IDE

If you already have an IDE you want to use for Android app development, setting up a new SDK requires that you
download the SDK Tools, then select additional Android SDK packages to install (such as the Android platform and
system image). If you'll be using an existing version of Eclipse, then you can add the ADT plugin to it.

Download the SDK Tools for Windows
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O executar o SDK indicanos o que temos instalasgrieremos instalar novas API’s.

Escoller “SDK Plataform-tools” e “SDK Tools” asbma as versions de Android 2.3.3 e a 4.0.3
(escoller SDK Plataform e unha System Image poa eagdsion) como se amosa a continuacion e o
Google Usb Driver en Extras :

Android SBk Manager = e
Packages Tools

SDK Path: ChUsers\prueba\Downloads\adt- bundle-windows-x86-20130219%sdk

Packages
W Mame APT Rew. Status 2
[T "B Google AFIs 17 2 ¥ Not installed
= Sources for Android SDK 17 1 & Not instolled

[ (2 Android 4.1.2 (API16)

Android 4.0.3 (API15)

L= Android 4.0 (AP114)

(=] Android 3.2 (APT113)

| & Android 3.1 (AP112) [
Android 3.0 (APT11)

Android 2.3.3 (API10)

m

| i SDK Platform 1G 2 @ Notinstalled |
7] egn Samples for SDK ia i & Mot inst
W] "W iniel x50 Atom Spsient image prid] Py ot tnstaied i
' Googie ARTS Bl < - Vot mnsialied
I [ (5l Android 2.2 (AP18} =
Shows [ Updates/Mew [ Installed [ Obsolete  Select Mew or Updates Instail 3 package
_ Sorthuw: @) () Repositony _Deselect All
it SPK | Android Develapers —Windows ntermet Expiarer———— |
nnaigy |

£ Downioading-SDK Platform Andro 233, AP0, revision 2 (80%: 1029 KiB/s, 8 seconds |eft)

Nota: se instalamos o ADT Bundle For Windows trae degmda a version de Android 4.2.2 (API
17) e a Android 2.3.3 (API 10).

Unha vez instalado temos acceso a dous programasdsllemos a opcion b, instalacion
independente):

Android SDK Tools

wAVD Manager

% SDK Manager

@ Uninstall Android 50K Tools

Dispositivos e impresoras

Programas predeterminados

En caso de utilizar a opcion a) (bundle) teremogafiodo arquivo descomprimido o SDK
Manager:

Compartir con = Mueva ca
Mombre
eclipse

) =sdk

| W SDK I"vianagr:r
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— SDK Manager: volvamos a pantalla da instalacion,spaqueremos instalar ou desinstalar
versions API de Android instaladas.
Android SDK M -— - — =

Packages Tools

SDK Path: C:\Program Files\Android\android-sdk

Packages
' Name API  Rev. Status =
4 [F][E] Tools ‘
1 ¥ Android SDK Tools 211 Elnstalled =
[T #% Android SDK Platform-tools 1602 & Installed |

Documentation for Android SDK 156 3 &5 Installed
[] 7 SDK Platform 16 4 5 Installed
[7] &Y Samples for SDK 16 1 &installed |
] % ARM EABIv7a System Image 15 3 5 Installed
[T '# intel x86 Atorn Systern Image 16 1 W Not installed
[ ‘¢ MIPS System Image 16 4 § Not installed
[] s Google APIs 16 3 Splnstalled
71 B Seurces for Android SDK 16 2 Byinstalled
4 [T lz] Android 4.0.3 (AP115) L=
Show: [Vl Updates/New [#|Installed  [7] Obsolete Select Mew or Updates Instzll packages...
Sort by: @ AP level ) Repositery Deselect All Delete packages...
-_— |
u

Fetching URL: https://dl-ssl. google.com/android/repository/sys-img/x86/sys-img.xml

— AVD Manager: para crear os emuladores de Android.

r = =
Android Virtual Device Manager &lﬂlﬂ

Tools
Andraid Virtual Devices | Device Definitions|
List of existing Android Virtual Devices located at C\Usershangel.android\avd
AVD Mame Target Mame Platform  APILevel CPU/SABI Mew..,
i Androidd .03 Android 4.0.3 403 15 ARM [arm Edit
" MagquinaVirtua... Android41.2 412 16 ARM (arrmy
Delete
Repair
Details
ol [ | ¢ e
Star
A valid Android Virtual Device. 3} A repairable Android Virtual Device.
K An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.
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Dende o propio IDE do Eclipse podemos acceder aampingramas:
@ Java - ADT Ly

File Edit PRumn Source Refactor Mavigate Search Project incdow | Help
Cé~ ] I @ - e %l; -3 - Mew Window
= - ®, A5 e F] -l - New Editor
;;ng&m&ﬁgg@, .EE = 7| Open Perspective »
e it e e 2 |
B & =] Show View [3

Customize Perspective...
Save Perspective As..
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives

Mavigation

Android 50K Manager

Android Virtual Device Manager

Y | g

Run Android Lint

Preferences
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Creacion de novas maquinas virtuais Android.

Para crear unha nova maquina virtual debemos aeepre boton de Newe AVD Manager:

-

Android Virtual Device Manager L | =

~

Tools

Android Virtual Devices | Device D_eanitions!

List of existing Andreid Virtual Devices located at CUsers\angel.android\avd

AVD Mame Target Name Platform  APILevel CPU/ABI Mew..
i % Androidd.03 Android 4.0.3 4.03 15 ARM [arm e
= MaguinaVirtua... Android4.1.2 412 16 ARM (arrny

4 | B 1 - B ] 3

~ Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device,
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

e escoller a version de Android que imos a exegataversions dispofiibles seran as instaladas no
paso anterior).

Podemos emular diferente hardware presente nuaodiiisgo Android, como a camara web, a
memoria, unha tarxeta SD Card externa, o tamaftbspositivo,....

O loxico seréa escoller unha version de Android idandware (sobre todo a resolucién da pantalla
=> tamafio) que tefian unha maioria de dispositiedaldorma que asi nos aseguramos que a nosa
aplicacion vai a executarse sen problemas negessitisos.
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Se estamos a usar o ADT Bundle For Windows do pasarior teremos a posibilidade de crear

dispositivos virtuais c6 S.O. Android 2.3.3 ou 2.2.

Crearemos polo tanto un dispositivo para cada®eidse Android.

-
Create new Android Virtual Device (AVD)

==

AVD Name: wersion_4.0.3_APHS|
Device: | 7.0" WSVGA (Tablet) (1024 x 600: mdpi) v‘
Target: | Android 403 - APILevel 15 - |
CPU/ABL | ARM (armeabi-via) - ]
Keyboard: [¥] Hardware keyboard present
Skin: [V] Display a skin with hardware controls

|| Front Camera: |Webc3rr10 vl
Back Camera: Nane

||
Memoty Optionst | pays | 512 © VMHeap: 16

.I. Internal Storage: 200 MiB v|

SD Card:
@ Size: 10 ME =
) File: Browse.,
Emulation Options: ["] Snapshot 7] Use Host GPU

| Override the existing AVD with the same name

QK ] l Cancel

({}) Create new Android Virtual Device (AVD)

UKIGN EURDPEA
FONDD BCOCIAL EURDPCD
0 FEE il 50 oy s

AVD Name: Android2.3.3APILEVELLD
Device: | 54" FWVGA (480 » 854 mdpi) g
Target | Android 233 - API Level 10 v
CPU/ABE | ARM (armeabi) -
Keyboard: [¥] Hardware keyboard present
Skin: [¥] Display a skin with hardware controls
Front Camera: Mone
Back Camera: None b
Memory Options: | papy. 512 UM Heap: 16
Internal Storage; 200
5D Card:

i@ Size:

@ File: | [ Browse..
Emulation Options: e .. [ P

0K ] [ Cancel
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Podemos ver os cadros seguintes para facernosde@éde como son os dispositivos que utilizan
Android na actualidade.

As resolucions nas que podemos traballar estaeguirdge cadro:

Low density (120), /dpi | Medium density (160), mdpi | High density (240), hdpi | Extra high density (320), xhdpi

Small QVGA (240x320) 480x640
screen
([l WQVGA400 HVGA (320x480) WVGAB00 (480x800) 640x960
Sl (240x400) WVGABS54 (480x854)
WQVGA432 600x1024
(240x432)
WVGA800** WVGAB00* (480x800)
(480x800) WVGAB54* (480x854)
WVGA854** 600x1024
(480x854)
1024x600 WXGA (1 230!800)' 1536x%1152 2048x1536
1024x%768 1920x1152 2560x1536
1280x768 1920x1200 2560x1600

Informacion sacada dattp://developer.android.com/quide/practices/scsesapport.html
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A cota de mercado dos dispositivos Android nas sgggectivas versions do S.O. en Abril do 2013:
Platform Versions

This section provides data about the relative number of devices running a given version of the Android platform.

For information about how ta target your application to devices based on platform version, read Supporiing Different
Platform Versions.

e | comone | 1 | st
1.6

Donut 4 0.1% Ioe Cream Sandwich Sohy Boan
21 Eclair i 1.7%
22 Froyo 8 4.0%
—Ecialr
23- Gingerbread 9 0.1% =
2392 Honeyeomb — roya
2:3.3- 10 39.7%
237
3.2 Honeycomb 13 0.2% Gingerbread
4.03- lce Cream 15 29.3%
404 Sandwich
4% Jelly Bean 16 23.0%
42 T 2.0%

Data collected during a 14-day period ending on April 2, 2013,
Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Informacién obtida dehttp://developer.android.com/about/dashboards/ifdet
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Cota de mercado por resolucion de pantalla:

b mdpi | wdpi | hdoi | shdpi | ohopi R

Small 0.5% 9.5%

Mormal 0.1% 16.1% 37.9% 25.0% 0.8% 79.9%
Large 0.7% 2.7% 1.0% 0.5% 0.8% 9.7%
Xlarge 0.1% 4.6% 0.1% 0.1% 4.9%

Total 10.4% 23.4% 1.0% 38.5% 25.9% 0.8%

MNormal axhdpi

~— Idpi

Data collected during a 14-day period ending on April 2, 2013
Any screen configurations with less than 0.1% distribution are not shown.
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Destas graficas podemos deducir que un 80% dosdilisgos Android tefien un tamafio de pantalla
Normal

\Actual size {inches) 2 4 7 10
' Generalized — e— ~ . i~
— b Py -
SmGi normal arge xlarge

e un 37,9% dos dispositivos con este tamafio teabalinha resolucion de hdpi (480x800) e un
25% xhdpi (640x960)
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Instalacion do IDE ECLIPSE.

Debemos de descargar e executar o entorno de desEQLIPSE.

Nota: Se usamos o0 ADT Bundle \SOFTWARE\adt-bundle-wimstx86-20130219\) xa esta
configurado para usar o Android SDK e se atopaantafol Eclipse (nome eclipse.exe).

Tamén podemos descargar a ultima version ddmtge/www.eclipse.org/downloads/
e escollemos a opcidtclipse for Mobile Developers

Unha vez descomprimido podemos executar o progpemendo dUas veces sobre o arquivo
ECLIPSE.EXE (se estamos no S.O. Windows).

@ 1ove - 207 =
Eiter Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help
s & M~ ld W~ @~ B G-~ B d Java Browsing [&J Java |#) DDMS
E‘/gﬂ .D'-' - \@\ L '_ - - -
S Package Explo - Sl N = 0| 5= outli 2 _ = 8
= \,_:_{ = An cutline is not available, |
[Z Prohlems ‘@ Ja'.fadcc:[d_.'%. Declaration | & Console 23 EeRE| 2 B~r5~=0
Android
4 F
o | ZMofetM |
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Instalar o plugin para ECLIPSE:
http://developer.android.com/sdk/installing/instaling-adt.html

Este plugin o imos necesitar para desenrolar ajpfioa Android dentro do IDE ECLIPSE.

Nota: Se usamos o ADT Bundle \SOFTWARE\ADT Bundle\)es# instalado.

Para instalalo s6 temos que arrancar o eclipsersgersobre o menu Help da parte superior:

I —
Help

on Welcome

T
| €

o

(7} Help Contents
&7 Search
Dynamic Help
Key Assist... Ctrl+Shift+L

Tips and Tricks...
Cheat Sheets...

Check for Updates
Install Mew Software...

About Eclipse SDK

escollendo a opcion 'Install New Software'.

Debemos premer o botén Add:

r© 3 B
= Add Repository &]

Mame: Adt F'Iugin| | Local... |
Location:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

€3 Duplicate location

e premer o boton de OK.
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Seleccionamos todos os paquetes dentro de Develbpels e prememos o botdn de Next ata o

final.

= Install

-~ T

= = T =

Available Software
Check the items that you wish to install.

& [J] UM Developer Tools
[7] 55 Android DDMS
[¥] 53¢ Android Development Tools
[¥] i Android Hierarchy Viewer
[#] £j= Android Traceview
[#] &% Tracer for OpenGL ES

o [71000 NDK Plugins

[ Selectan | [ Deselectal 5 items selected

Work with:  ADT Plugin - https.//dl-ssl.google.com/android/eclipse/ ¥ Add...
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences,
| type fiter text
; = —

Version

21.1.0201302060044-569585
21.1.0,201302060044-569685
21.1.0,v201302060044-569685
21.1.0,:201302060044-569685
21.1.0,201302060044-569685

Details

(@] Show only the |atest versions of available software
[¥] Group items by category
|| Show only software applicable to target environment

[¥] Contact all update sites during install te find required software

[ Hide items that are already installed

What is already inctalled?

@

Unha vez instalado, podemos ir o menu Window =¥dPeacias do Eclipse e seleccionar o cartafol

onde se instalou o SDK do Android.

Finizh

| Cancel

e —
= Preferences l;'lﬂlg
fype filter tex] Android v o v ow
G I
A:;T:id Android Preferences
Ant SDK Location:  C:\Program Files\Androidhandroid-sdk
Ciee Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply’ or 'OK'.
CS5 Files
Data Management Target Mame Vendor Platform  API..
Google Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
Help Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10
Instalilfpdate Android 4.03 Android Open Source Project 403 15
jms . Google APIs GoogleInc, 403 15
’J‘va cript Android 4.1.2 Android Open Source Project 412 16
aven

Google APIs GoogleInc, 412 16
Plug-in Development
Run/Debug
Team
HML

[Reskora Qefaults] l Apply ]
{l
@ [ 0K ] [ Cancel ]
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Se todo esta correctamente instalado deberia @par@parte superior do IDE Eclipse as iconas
necesarias para executar proxectos Android:

{J) Java - ADT
File Edit Run SDUR?E Refactor Mavigate Search Project Window  Help

it

o A S Y
1% Package Explo % =

Podemos consultar combinacions de teclas en Edips@&os pode ser Utiles:
http://www.shortcutworld.com/en/win/Eclipse.html
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Instalando 0 noso primeiro xogo usando libgdx.

O primeiro sera crear 0S proxectos necesariosdegenrolar 0s Xogos.

Se o facemos 'manualmente’ teriamos que creaioMeqio Android (version Android do xogo), un
proxecto Java cunha clase que implemente o métado(seria a version desktop) e outro
proxecto Java onde irian todas as clases necepara desenrolar o noso xogo.

Os dous proxectos creados inicialmente (mobil &tdpy chamarian as clases do noso xogo
(terceiro proxecto) utilizando as librerias do feamork libdx.

Este proceso (ainda que s0 se fai unha vez porxoada e longo e tedioso, pero podémolo aforrar
facendo uso dunha ferramenta desenrolada en Javaogwerara a estrutura necesaria para
desenvolver un xogo para diferentes plataformas.

Podemos descargar dita aplicacion ddmitie//code.google.com/p/libgdx/wiki/ProjectSetupiNe
ou executala dende o DVD \SOFTWARE\Aplicacion paear proxectos libgdx\ executando o
arquivo 'lanzar.bat' que esta en dito cartafol.

O facelo aparecera a seguinte pantalla:

r B
|| LibGDX Project Setup (gdx-setup-ui) l =5 é]

Do you want to create a new project, or to
update the libraries of an existing one?

Create Update

Se queremos actualizar un proxecto xa creado &nodb as librerias do framework libgdx
debemos premer o boton de Update. No noso casocieasun Xo0go novo e polo tanto debemos
de premer o boton de Create
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|£| LibGDX Project Setup (gdx-setup-ui) & « B ' _' ' - .. ] ‘ - .. o _ Cl.l =
— - — Buscar texto
CONFIGLIRATION LIERARY SELECTION OVERVIEW

Mein parametsrs defining your project. Sse the cverview panel to Select the librariss you went to include or update. Direct downioads Virtuz! view of the fils tres that will be genérated.
know i it suits your needs, are availzbls to stable 2nd nightly relases, 3

-l my-gdx-game
my-gdx-game-desktop
LibGDX miy-gdx-game-android
(3, my-gdx-game-html

Mame |my-gdx-game

Package |com.me.mygdxgame

Game dass |MyGdxGame Third e
Third-party

a

Destination |R:\ANGEL \Apuntes\PROGR AMACION MOBILES !' - -! [] Physics Body Editor loader B
| M| Generate the core project {required) D Unltezsal Toieen Fagine E
| M| Generate the android project (required)
|| Generate the desktop project

I:‘ Generate the himl project

Show advanced settings =

¥ w3.0.0 (latest version) About thie app >

GENERATION
4 Ready fo go?

Legend | 17} Open the generation screen
library name: zip archive found {s=e tooltip)
library name: zip archive not found Your configuration is valid.

O primeiro que temos que facer é descargar asilisrgque conforman o noso framework.
Poderiamos descargalas dende aqui:

http://libgdx.badlogicgames.com/download.html

pero xa a propia ferramenta déixanos descargainaaiersion:

LIERARY SELELTION OVERVIEW

Select the libraries you want to include or update. Direct downloads Virtuzl view of the file tree th:
2 are availzble to stable and nightly releases, 3

= [l my-gdx-game
-- my-gdx-game-desktop

LibGD¥ B = & @ (- [l my-gdx-game-android

Required

[+ [l my-gdx-game-html

Download latest nightlies version |

Third-party
[] Physics Body Editor loader & 0w &
|:| niversal Tween Engine E n il &

Debemos descargar a opcion 'nightlies'. Dita varg@h ser como a 'stable’ pero con bug’s e erros
corrixidos.

Se xa a tiveramos descargada podemos indicarpcaeon onde se atopa premendo sobre o
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cartafol e seleccionando o arquivo zip:

LIERARY SELECTION OVERVIEW
ect, See the overview pansi to Selert the fbraries you want to include ar update, Direct dovmioads. Wirtiial view of the file
2 are avaliable to stable and nightiy relezses, 3
Reauired G- [l my-gdx-game
FRECLINEL ==
2 G- [l my-gdx-game-de;
LibGD, Fﬁl G- [l my-gdx-game-an

E:-I -l my-gdx-game-htr

:I | £:| Please select the zip %hive for "libgdx” l ﬁ

JI.:“_- Buscar en: | | Aplicacidn para crear proxectos - e -
ed] i ., Globos . Scrolll-desktop
iy &WE‘# .. Globos-android StageAndhctors
Elementos Globos-desktop StagefndActors-android
PRI | Globos-html | StageAndActors-desktop
. gotasHuvia [ Aplicacidn para crear proxectos - Accesg
!. . gotaslluvia-android @ libgdx-nightly-latest.zip

Unha vez escollido a versién do framework a utilzademos pofier o nome 0s nosos proxectos asi
como o nome da clase principal do xogo (podese igardbspois, xa 0 veremaos).

r =— = —— = = =g
|| LibGDX Project Setup {gdx-setup-ui) & - ’ . . = =] g
CONFIBURATION LIBRARY SELECTION OVERVIEW
Main parametsrs defining your project. See the cverview panel to Select the librariss you want to incdude or updste, Direct downloads Virtu=] view of the fils tres that will be genersted.
knowe if it suits your needs, =re availzble to stable and nightly releases,
-l omeuxogo

[+ [l omeuxogo-desktop

LibGD¥ RN ] ¢} [l omeuxogo-android
Package |com.me.omeuxogo Bl oeivons Rk

Mame | omeuxogo Required

Game dass | OMeuXoga| Third-party

I-party

Destingtion |R:\ANGEL \Apuntes \PROGRAMACION MOBILES | | [l | [ Physics Biody Editor loader E B &

I:‘ Universal Tween Engine E n - &

M| Generate the core project {required)

M| Generate the android project (required)
M| Generate the desktop project
@ Generate the himl project

Show advanced settings =

% v3.0.0 (latest version) About this app >

GENERATION
4 Ready to 5o?

Legend | {74 Open the generation screen
library name: zip archive found (s=e tooltip)
library-name: zip archive not found Your configuration is valid.

Nota: O nome da clase (Game Class) debe comezar cosaukill

Como vemos na parte dereita se amosa 0s nomesxkEL{Is que van xerarse.
Unha vez feito debemos premer o boton 'Open therggan screen'.
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GENERATION

i.Sj‘ Open the generation screen

Your configuration is valid.

E premer o botén de 'launch’.

o Launch! |, Back

Xeradndose desta forma a estrutura de proxectosrpgenecesitar para desenvolver 0s X0gos.

Agora s6 queda importar ditos proxectos o entoendebsenrolo Eclipse.

O podemos facer premendo o boton dereito do rdieespPackage Explorer e facendo Import:
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() Java - £DT
(File Edit Run Source Refactor WNavigste Search Project Window
Fi~ ERE E BE E-id $-0-G-
i I R W B - -
fifadancile
i 1
New »
ShowIn Alt+Shift+ W »
Copy Ctrl+C
Copy Qualified Name
& Paste[}: Ctrl+V
A Delete Delete
g2y Import.., —
e Eport. adac_|@>Deu
o Refresh 5 F
il

Escollemos a opcion General => Existing Proyedis Wiorkspace:

@ o =y
Select N\
Create new projects from an archive file or directory. E - E i

Select an import source:

type filter text

4 (= General
(@ Archive File
|12 Existing Projects into Workspace|
[, File System
EL Preferences

& (= Android

b &= C/Ce+

b & Git

b = Install

[ [= Run/Debug

= Team

b = XML

@ < Back Next > Finish
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Prememos o botdn de Browse e nos posicionamosrtadataonde se atopan o0s proxectos xerados
pola ferramenta:

e B |
@ mport s+ B BT
Import Projects P
Select a directory to search for existing Eclipse projects. / ,v":
-

1@ Select root directory:  LAWANGEL\Apuntes\PROGRAMACION MOBILES | Browse.., |
(1 Select archive file: Browse..|

Projects:

[ newAssalt (LA\ANGEL\Apuntes\PROGRAMACICN MOBILES 201 = Select All
[] newAssalt-android (LAANGEL\Apuntes\PROGRAMACION MO

[7] newAssalt-desktop (LAANGEL\Apuntes\PROGRAMACION MO | Deselect All |
E omeuxogo (LAVANGEL Apuntes\ PROGRAMACION MOBILES 20: ! ‘Ej
[¥] omeuxogo-android (LAVANGEL Apuntes\PROGRAMACION MC _ | —

[¥] omeuxogo-desktop (LAANGEL\ Apuntes\PROGRAMACION MC.____.
[¥] omeuxogo-html (LAANGEL Apuntest PROGRAMACION MOBIL
[T Screlll (LAANGEL\Apuntes\PROGRAMACION MOBILES 2012 2 _

€[ m b

[V]:Copy projects into workspace

Working sets

[ Add project to working sets

I

'::?:\ | « Back Mext [ Einish | | Cancel |

Nota: Lembrade marcar o opcion 'Copy proyects into waaike' para que faga unha copia do
proxecto o espazo de traballo do eclipse (por tefedusuarios\usuarioconectado\workspace, o
podemos cambiar indo 6 menu File => Switch Work8&pac

Prememos o boton de Finish.

Posiblemente vexamos un erro no proxecto de Androidle HTML.

O de Android é debido & version de Android na quies que executar a aplicaciéon, a cal non se
atopa instalada na nosa maquina (lembrar que #soslhs versions 2.3.3 e 4.0.3 ou se estamos co
adt bundle teremos a 4.2.2 e a 2.3.3).

O erro do HTML é debido a que temos que ter indtatsGoogle Web Toolkipara o Eclipse se
queremos probar a execucion do xogo dentro duntingogveb (non funciona co Internet
Explorer).

Como podemos observar temos unha versién Andratda 1 TML e outra Desktop (xa explicado
anteriormente).
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Podemos probar que as librerias estan ben instadx@autando a aplicacion de mostra.
Para isto imos a version DESKTOP e nos movemosgaotafol src e dentro deste imos o paquete
com.me.mygdxgame e abrimos a clase Main.java.

@}’:’wa— meuxogo-deskiop/src/comfme/mygdkgame/Main java - ADT

Js

File Edit Run Source Refactor Navigate Search Project Window Help

il =5 H~ild $-0-Q~- #G-~ m [ |
& & PAE M W R - i
| = Package Explorer 2@1'\ ] E} ﬁ;v = ﬁ_ ]I[ Ma'u\.java 53 - = ﬁ

b s omewxogo-android
4 (2% omeurogo-desktop

- 22 omeuxogo paékage com.me.mygdxgame; - _‘

® import com.badlogic.gdx.backends.Iwjgl.l

a [ src public class Main {
4 1 com.memygdrgame public static void main(String[] arg
& [1] Mainjava LwjglApplicationConfiguration o
b assets cfg.title = "omeuxogo";

cfg.useGl2e = false;
cfg.width = 488;
cfg.height = 328;

|+ E=, JRE System Library [jre7]
» B Referenced Libraries

b = libs

b% omeuxogo-html new Lwjglapplication(new OMeuXog

¥

}

21 il | 3

| EL- Problems | @ Javadoc ||_T2, Declaration | Bl Console 52N

Agora debemos executar premendo o boton de Run:

O facelo aparecera unha xanela coma esta:

Ty omanee =)
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Podemos comprobar que podemos facer o mesmo csi@rvAndroid. Primeiro imos cambiar a
version de Android sobre a que se vai a execuaplieacion de mostra.

Para isto temos que premer o botén dereito soprexecto e escoller a opcion de Propiedades e a
rama de Android:

@ P.mpert'res for omeuxoge-android

=

type filter text Android T S
i+ Resource

;C\ﬁdr(-:uig:l Project Build Target

Android Lint Pref 3 [

n. roid Lint Preference: Target Name Vendor Platform API Le...

Builders o

Java Build Path 7] Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10

Java Code Style [C] Android4.2.2 Android Open Source Project 422 17
= Java Compiler
1> Java Editor

Javadoc Location

Project References

Run/Debug Settings Library

Task Tags [T11s Library
> Validation

Reference Project | Add...
Remove
Down
| Restore Defauh:s| | Apply |

'(?) [ OK l | Cancel |

Na parte da dereita apareceran as versions de illrrscargadas polo SDK (pasos anteriores).
Escollemos a version 4.2.2 e prememos 0 boton dé @&rsidon 4.2.2 leva asociada a API Level
17. Imos modificar o arquivo AndroidManifiest.xmli€|se atopa no raiz do proxecto Android para
indicarlle que a minima version no que pode caneosa aplicacion sexa a 2.3.3. (APl 10) e
informarlle que imos desenrolar unha aplicacioraaversion de Android 4.2.2. (API 17).

O arquivo AndroidManifiest.xml isao Android com@uaivo de configuracion no que se garda

informacion sobre os permisos que ten que terieaapdn para poder executarse, o nome da
mesma, a icona, actividade principal,....
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Prememaos polo tanto duas veces en dito arquivor@aidanifiest.xml):

3 Main.java [ MainActivity java 11 omeuxogo-android Manifest 73 TR
[~ Manifest General Attributes
Defines general information about the AndroidManifest.xml

Package com.me.mygdigame |Er0w5e...|
Yersion code 1

Yersion name 10 | Browse... | [
Shared user id | Browse... |
Shared user label | Browse,. |
Install location -
Manifest Extras @ @ @ @ @ @ A= Attributes for Uses Sdk =

@ Uses Sdk The
I Al | tag describes the SDK features that the containing

P ackage must be running on to operate correctly.
F‘.emmrr:...| P g 9 P ,Y
Min SDK version 5
o

E

Target SDK version 17 | Browse... | -

Escollemos a opcidon Uses Sdk e na parte dereite@gan dous campos (Min SDK e Target
SDK). O primeiro € o que imos modificar escribirmoimero 10 (API 10) en Min SDK e 17 en
Target SDK, premendo o boton de Gardar.

NOTA: se tivésemos instaladas as imaxes doutras verdodAsdroid poderiamos pofier como
target a API correspondente a dita version tendmata que o target non deberia ser inferior a
version Android 3.2 debido a que por defecto o iamjde Manifiesto incorpora esta lifia:

....android:configChanges="keyboard|keyboardHidlatéentation|screenSize">

Esta lifia vai indicar unha lista de 'eventos' ga@ah estar recollidos nesta configuracion
provocarian a destrucion e creacion da aplicaaibndispositivo Android. Xa veremos que dende o
punto de vista do manexo de gréficos, isto supodastrucion do contexto de Open Gl, o que se
traduce en que teriamos que volver a cargar taglgsadicos que manexemos. Desta forma cando
se produce dito evento a aplicacion non se destrue.

Se pofiemos un target APl menor 6 10 (se pode fezeie libgdx funciona a partires da API 6)
teriamos que eliminar o screensize que foi incagoiposteriormente.

Mais informacion en:
* http://developer.android.com/quide/topics/manifestility-element.html
* http://code.google.com/p/libgdx/wiki/ApplicationCioguration

Agora xa podemos abrir a clase MainActivity.javexecutala.

O facelo aparecera unha xanela na que se nos peeiiadiquemos que tipo de aplicacion imos a
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executar. Nos elixiremos 'Android Application':

@ Run As =

Select a way to run 'omeuxogo-android':

Ji Android JUnit Test
0] Java Applet

[T Java Application
Ju JUnit Test

Description

@ o ] (e

Isto vai levar consigo que se lance unha maquitaalicé S.O. Android indicado nas propiedades
do proxecto (no noso caso a version 4.2.2):

@ 5554 Android2 33APILEVELTD o= =

XS9Ol

Nota:No emulador de Android podemos rotar a pantakaygndo as teclas Ctrl+F11
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Cando executamos por primeira vez unha aplicagiése unha 'configuracion de execucion'.
Podemos editar dita configuracién premendo solfrecha que esta 6 caron da icona de execucion
e escollendo a opcién 'Run Configuration'.

Refactor Window Help

H- Q- Q- B G~ i
'i [G] 1 omeuxcgo-android I

2 Main

-

omeuxd L

i L ]

i Run Configurations...

% ! Organize Favorites...

Al

No caso da configuracion do proxecto Android podeindicar na pestana ‘Target' que dispositivo
virtual tera que lanzarse cando executemos a afgiténdroid. Imos modificala para que sempre
pregunte, escollendo a opcion 'Always prompt t& plievice'.

@ Run Configurations

Create, manage, and run configurations
Android Application

ITEX| B3~

|| Mame:  omeuxogo-android

type filter text Android 'E Ta:ge:{: = Common|

a [T Android Application
[G] omeuxogo-android
Ji Android JUnit Test
C/C++ Application
4] Java Applet
a [7] Java Application
&1 Main
Ju JUnit
= Launch Group

Filter matched 9 of 9 iterns

@

Deployment Target Selection Mode =

i1 Always prompt to pick device
"1 Launch on all compatible devices/AVD's

Active devices and AVD's =

@ Automatically pick compatible device: Always uses preferred AVD if set below, launches on compati

Select a preferred Android Virtual Device for deployment:

ANVD Name Target Name Platform API Level CPU/AE
[[] Andreid233.. Android2.33 233 10 ARM (a
[7] Andreid4.22.. Android4.22 422 17 ARM (a
|4 [ T ¥
Lppl Rever
[ Run ] | Close
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Se agora executamos a aplicacion pediranos sobrdispositivo virtual / real (se hai algun
conectado) vai executar a aplicacion.

= |
@ Android Device Chooser ﬂ

Select a device with min API level 10,

@) {Choose a running Android device

Serial Number AVD Mame Target Debug  State

1 Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Mame Platform API Level CPU/ABI Detailz...
ApilLevelll Android 233 233 10 ARM (armeabi)

Androidd2?_APIT7  Android 4.2.2 422 17 ARM farmeahbi-,.,

[7] Use same device for future launches of |

Se non existe un dispositivo xa en execucion poddarzar un novo escollendo a opcién ‘Launch
a new Android Virtual Device'.

Imos analizar a estrutura dos proxectos.

Na version Android da nosa aplicacion se atopatafchAssets. E dentro deste cartafol onde

temos que gardar todos 0s nosos recursos graficssca, efectos de son,....xa que a este cartafol &
a onde vai dirixirse o resto de versions.

{% Package Explorer &2 =08

Bg 7
.= omeuxoge
4 2 omeuxogo-android
- B sre
. BB gen [Generated Java Files]
» B Android 4.2.2
» B Android Dependencies
. = Referenced Libraries

4 G@ assets

R libgdx.png

+ &= bin

+ 2= libs

+ B2 res
1 AndroidManifest.xml
) lintxml

|=| proguard.cfg
project.properties
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Podemos comprobar coma na version Desktop o chasgets non € mais que un 'acceso directo’' o
cartafol creado na versién Android.

[ Package Explorer 23 =0

- 1= omeuxogo
- 2} omeuxogo-android
4 = omeuxogo-desktop
> [ sre
> =, JRE System Library [jre7]
» ==, Referenced Libraries
> &= libs
> h_—,",'- omeuxogo-html

Se imos as propiedades do proxecto e marcamos@ndpava Build Path' podemos comprobar que
dito cartafol € un 'Link Source' apuntando o cattAEsets da version Android:

— — = B

@ Properties for omeuxogo-desktop — | =]
type filter text Java Build Path hd i
|+ Resource —_— "
Builders 2 Source |B Projects I B Libraries I Y Order and Export |
Java Build Path Source folders on build path:
B, JiuaCane Style 6 omeuxogo—dgs'l;:tfopfassets - -Cﬂ:.iUs_e_rg\ange-l-\:workspace_c | Add Folder... J
1+ Java Compiler = £33 7 S b —
¥ I+ [ omeuxogo-desktop/src
& Java Editor | Link Source... |
Javadoc Location
Project References | Editi |
Run/Debug Settings -
Task Tags | Remove |
- Validation
4 i | 3
] Aslow cutput folders for source folders
Default output folder
omeuxoge-desktop/bin | Browse... |
(?} [ O ] [ Cancel J

NOTA IMPORTANTE: cando facemos a importacion de proxectos 0 edipde suceder que o
enlace non funcione e sexa necesario volver ageter 6 cartafol da version Android (premendo
o boton Edit da pantalla anterior).

En Windows7 os arquivos ".project' e '.classpath'estan no cartafol raiz nas diferentes versions
(desktop,html,android,...) aparecen como ocultasedesario quitarlle dito atributo.
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Na mesma pantalla (se prememos na pestana Lihrpademos ver que librerias do motor de
xogos libgdx son necesarias para desenrolar ossxogo

@ Properties for ameuxogo—desirt_q? L—-EEE‘

I
type filter text || Java Build Path G A
|» Resource T ST}
Builders | % Source | i Projects | Bl Libraries | &, Orderand Export|
Java Build Path JARs and class folders on the build path:

¥, JausCaie e (a4 gdx-backend-lwjgl-natives.jar - omeuxogo-desktop/lib

i fw gdx-backend-lwjgljar - omeuxogo-desktop/libs

=

Add JARSs...

[+ Jawa Compiler
& Java Editor

b fan gdx-nativesjar - ormeuxogo-desktop/libs Add External JARs...

Javadec Location

> 2y JRE System Library [jred] 3
Project References 4 el [ Add Vanable... ]
Run/Debug Settings z
Add Library...

Task Tags [ id Library. ‘
|+ Validation | Add Class Folder.. |
| | Add Edernal Class Folder...

| Edlit.
Remave

Migrate JAR File...

® [ Ok J [ Cancel

O mesmo o podemos facer coa version Android.

— ™
@ Properties for omeuxocgo-android |-
| Java Build Path 2 AT
|+ Resource e
Andreid | 2 Source I = Projects| B Libraries | % Order and Export
Android Lint Preferences JARs and class folders on the build path:
Builders B DT__" gdx-backend-android.jar - cmeuxogo-android/libs [ Add JARs... I
Java Build Path . = . =
1+ e gdxjar - omeuxogo/libs
f =4 ja"ra Eode slt.'l"le b =4 Android 4.2.2 [ Add External JARs... |
| preavasomprer » B, Android Dependencies %
I i» Jawa Editor boE B [ Add Variable... ]
Javadoc Location
Add Library...
Project References [ EHINERY I
i Run/Debug Settings [ AddClassFolder.. |
\ Task Tags
. Validation [Add External Class Folder... |
[ Edit.
BRemaove

Migrate JAR File..,

@ [ ok || cancel
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Agora analicemos as clases que inician o xogo.
No caso da version Desktop € unha clase Java ctodon®lain.

public static void main(String[] args) {
LwjglApplicationConfiguration cfg = new LwjglApplicationConfiguration();
cfg.title = "0 meu xogo";
cfg.useGL20 = false;
cfg.width = 480;
cfg.height = 320;

new LwjglApplication(new OMeuXogo(), cfg);
}

O que fai dito método é preparar un obxecto cossdatcesarios para executar 0 Xxogo, N0 N0SO
caso indica que:
— O titulo do xogo sera: O meu xogo (aparece na gagerior da xanela cando se executa o
X0go)
— Non utilizara a version de open gl 2.0
— Indica o ancho e alto gnxeis da pantalla onde vai executarse a aplicacion.

Despois crea un obxecto da clasgglApplication mandando coma parametros a configuracion
indicada anteriormente e un obxecto da clase OmgaXo

Dita clase esta creada no proxecto 'COMUN' dasatifes versions (Desktop / Android / Html /
IOS). No noso caso dita clase esté definida nogmtoxomeuxogo':

: -— - — - — — W E 3 - -
L} Java - omeuxogo/src/comime/mygdxgame/CMeuXogo.java - ADT

File Edit Run Source N_Ewigate Search Project Refactor Window ﬂ_elp

. = Mvild i $-0-Q~ #6- ®+- ®POET

gt

il

| B Package Explorer e =8|Mm MainActivity java [ @ Main.java [[9 OMeuXogo.java &3
= <’==." = package com.me.mygdxgame;
4 Tigr. ometogo ® import com.badlogic.gdx.Applicationlistener;
4 [ src
4 BB commemvadigame Ipublic class OMeuXogo implements Applicationlistener {

» [J] OMeuXogo.java P Erepredy L
e T private SpriteBatch batch;

e e private Texture texture;

b E_?- JRF: SYStE’:I LL'l:’ar.'_r'i."f"] private Sprite sprite;

i =% Referenced Libraries

4 = libs = @override
@ gdx-sources.jar Ty public void create() {
~ ; float w = Gdx.graphics.getWidth();
E gdx'Jar LV mmd b — S g-—u—ﬁl—-‘ —_— gn-bu.n.-‘.-—la-sgi.
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Vexamos agora a version Android:

(L)) Java - Dmeumgo-andmid/srdcoﬂ%e)myg@cgmemainhcﬁﬁfgj'wa =
File Edit Run Source MNavigate Search Project Refactor Window Help

Bk BB d- d $-0-Q%- #6G- @4~ P 4k Wi rEH s
| % Package Explorer 3 = 0| [1] MainActivity.java 3 [9] Mainjava
= ﬁ:‘.; i package com.me.mygdxgame;

(=2 omeurogo
4 [ omeuxogo-android
PRE: R
a i com.memygdigame
; El MainA-cti\.rity:java:
: G& gen.iG-es;.e-'.a:-:--’:I JF.':|
B Android4.2.2
B Android Dependencies
+ B Referenced Libraries
4 G.Cb assets
i (= data
W/ libgdpng
+ & bin
> & libs
b res
i AndreidManifestaml
i) lintxml

# import android.os.Bundle;[]
public class MainActivity extends AndreidApplication {

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

AndroidApplicationConfiguration cfg = new AndroidApplicationConfiguration();
cfg.useGl2e = false;

initialize(new OMeuXogo(), cfg);

}

}

|Z] proguard.cfg
2 project.properties

O cddigo que lanza a aplicacién é diferente xaggee estamos a desenrolar € unha aplicacion
Android (a clase deriva de AndroidApplication drgeializa no método onCreate) pero os
conceptos son 0S mMesmos: creamos un obxecto chguranion a utilizar e lanzamos un obxecto
da clase OmeuXogo con dita configuracion.

Algo parecido temos na version HTML.
A partires deste punto s6 temos que desenrolas®@ xmgo no proxecto comun (0meuxogo).

Antes analicemos os pardmetros de configuraciarersadn Android.

Entro outras opcidns temos as seguintes:

cfg.useAccelerometer=false;
cfg.useCompass=false;
cfg.uselWakelock=true;

As duas primeiras fan referencia 6 uso do aceldronfetp://es.wikipedia.org/wiki/
%C3%B3metrpe o compas . Se 0 noso xogo non vai facer ude Hasdware é recomendable
desactivalo na configuracién para aforrar bateria.

A terceira opcién é necesaria para que o0 S.O. Ashdian pase 6 estado de 'durmido’ cando non
recibe ningunha sinal por parte do xogo.

En Android dita opcién leva consigo ter dito peronp®r parte do S.O. Para indicarlle 6 S.O. que a
aplicacion vai usar dito permiso sera necesarioificado arquivo AndroidManifiest.xml que se

Péaxina 34/169



XUNTA DE GALICIA CIFP Rodolfo Ucha Piieiro
‘“‘l. Auda. de G a5
4 ¢4 CONSELLERIA DE EDUCACION CIiES £ rema -

E ORDENAGION UNIVERSITARIA v _ ot ot pe i e BACA RUNORR,
s o o o Chaes FOMNDD ROCIAL FURQFED

0 FEE il 50 oy s

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

atopa no raiz do cartafol Android.

Qjava umeuxog;a-andmldmlﬁrmdﬂamfe"“,"_- 3
File Edit Run Mavigate Search Project Refactor Window Help

r'ﬂ'v : L:-’jv .ﬂ’ ﬁ;vﬂv%v H—?@v @.@nv 'b‘ _‘_Z'v.".‘.v*\::-cjv
IIE Package Explorer 2 =8 | [J] Mainkctivity.java im Main.java !'-.g omeuxogo-android Manifest i
ne = . ; o )
| 0= i Android Manifest Permissions

I 'lg cmeuxogo | —
a2 omeuxogo-android Ll E] @ [E ® Az
PR
4 B com.memygdxgame
= [J] MainActivity.java
'C'lc,ﬂ gen [Generated Java Files] _Rgrnc;-.-‘z_z :
|- = Android4.2.2
|» B Android Dependencies
1 B0 Referenced Libraries | Down
4 ‘:'Eb assets )
4 [= data
Ry libgd:.png
[ G@ bin
b libs
iZ]

o o L

I 4 AndroidManifest.xm| I

L

Up

TITLATTTT

proguard.cfg E Manifest :@ Application i[E Permissions | (1 Ins.trumentationl = Androl’dManifst.xmlE

7

Premer o botén Add e escoller o permiso de tiper Permission'.

Da lista que aparece escoller ‘android.permissidKB/ LOCK' e premer o boton de 'Gardar' en
Eclipse.

As outras duas opciéns non necesitan permisos poelemos indicar 6 S.O que imos utilizar dito
hardware e se temos a aplicacién / xogo no Mark@tmos facer que non se poida instalar se o
dispositivo non dispén de dito hardware.

]

4 Package Explorer £ = O[] MainActivityjava | [1] Mainjava & .omem&o%aﬂdm}dmai!ﬁtﬁ:‘ﬂ»

B a7 -
o B Version code 1

5 [ omeuxogo
4 '\_—G,v omeuxogo-android

Version name 10

g.

4@ Shared userid Browse..
4 £} commemygdigame
b [1] MainActivity.java Shared user label Riian
b 2 gen [Generated Java Files] s
Install locat v
o B Android4.2.2 etal focation
» Eh Android Dependencies ' Manifest Extras QO®OQ O ® @ Az Attributes for android.hardware.sensar.compass (Uses Feature) ]

o B Referenced Libraries

4 5 assets () Uses Scle e

4 & .d.ata {U) andraid.hardware.sensor accelerometer (ses Feature) tag specifies a specific feature used by the application.

i L] libgdx.png @ android.hardware.sensor.compass (Uses Feature] Remove,.,‘ Gl es version
b i bin E
b B libs | Up Mame android.hardware.sensor.compass i

b B res

S| Required
&1 AndroidManifest.xml Down rq

i lintxml

E| proguard.cfy 1= ] 5..«5 Applrcatmm@ Permwons‘.In;trumenta’non| IAndrmdMamfstme‘

B nraiect nranerties

Podemos ver a lista completa de dispositivos en:

true A
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http://developer.android.com/quide/topics/manifests-feature-element.html#hw-features

Se escollemos a opcion 'Required' indicamos queeésario dito hardware para que o Xogo
funcione.
No noso caso polo de agora non imos necesitar iispedito hardware.

Agora imos analizar a clase que usamos en todassion do noso xogo: OmeuXogo.java.

Dita clase incorpora a interfaggplicationListener. Por medio de dita interface dispofiemos dos
seguintes métodos:

@Override
public void create() { => Cando se crea

}

@Override
public void dispose() { => Cando se libera

}

@Override
public void render() { => Chamado continuamente para facer o render

}

@Override
public void resize(int width, int height) {

=> Cando se cambia a resolucidén da pantalla
}

@Override
public void pause() { => 0 pausar (ou sair) da aplicacién

}

@Override
public void resume() { => 0 reanudar (ou iniciar) a aplicaciodn

}

Podemos comprobar como se executan ditos eventospando 0 log.
Cando se fai 0 log se indican dous datos: unhaegtice o texto do log. A etiqueta se usa para facer
un filtro xa que no log aparecen moitas mensaxesigs non xeramos e molestan.
Definimos polo tanto dita etiqueta na clase OMeuXdg seguinte forma:
private static final String LOG = OMeuXogo.class.getSimpleName();
En negrilla indico que ese € o nome da clase ostdedefinida a propiedade.

Agora definimos un método para imprimir a mensaxéog:

public static void imprimirLog(String mensaxe){
Gdx.app.log(OMeuXogo.LOG,mensaxe);
}

Podemos agora usar dito método para ver como péssadiferentes eventos (non pofier nada no
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método render xa que se chama continuamente):

public class OMeuXogo implements ApplicationListener {
private OrthographicCamera camera;
private SpriteBatch batch;
private Texture texture;
private Sprite sprite;

private static final String LOG = OMeuXogo.class.getSimpleName();

public static void imprimirLog(String mensaxe){
Gdx.app.log(OMeuXogo.LOG,mensaxe);
}

@Override
public void create() {

OMeuXogo. imprimirLog("CREATE");

float w = Gdx.graphics.getWidth();
float h = Gdx.graphics.getHeight();

camera = new OrthographicCamera(l, h/w);
batch = new SpriteBatch();

texture = new Texture(Gdx.files.internal("data/libgdx.png"));
texture.setFilter(TextureFilter.Linear, TextureFilter.Linear);

TextureRegion region = new TextureRegion(texture, @, 0, 512, 275);

sprite = new Sprite(region);
sprite.setSize(0.9f, 0.9f * sprite.getHeight() / sprite.getWidth());
sprite.setOrigin(sprite.getWidth()/2, sprite.getHeight()/2);
sprite.setPosition(-sprite.getWidth()/2, -sprite.getHeight()/2);

}

@Override
public void dispose() {
OMeuXogo . imprimirLog("DISPOSE");

batch.dispose();
texture.dispose();

}

@Override
public void render() {

Gdx.gl.glClearColor(1, 1, 1, 1);
Gdx.gl.glClear(GL10.GL_COLOR_BUFFER BIT);

batch.setProjectionMatrix(camera.combined);
batch.begin();
sprite.draw(batch);
batch.end();
}

@Override

public void resize(int width, int height) {
OMeuXogo . imprimirLog("RESIZE");

}

@Override
public void pause() {
OMeuXogo . imprimirLog("PAUSE");

}

@Override
public void resume() {
OMeuXogo. imprimirLog("RESUME");
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Se executamos a version Desktop, modificamos oftar&aimos podemos ver a secuencia de log

na venta '‘Console' do Eclipse:

@ Java fomanrpgpfsxfcmlm_g?mygdx.gam_ MeuXogojava - ADT -

—— R

(| File Edit Run Source [Mavigate Search Project Refactor Window Help

| #3mofazzm

sl 1= BE M~ d $-0~Q~ # G~ ™~ P 4E 7 [§7Java | & DDMS
BOELEE S et
¥ Package Explorer 8@‘\\\_ = m MainActivity.java (@ Main.java | [1] OMeuXogajava B " = 0|[ 5= outline &2 N e
By = 0 1A w e w =
; 2l S @override E k8 e w7
4 Lg‘J CIMeuxogo “ public void pause() { o texture: Texture =
4 B src OHeuXogo-imprimirtog("PAUSE" ) ; o sprite; Sprite
a [} com.me.mygdxgame &F 106 String
» [J] OMeuXegojava ¥ @ ° imprimirLog(Str
[a] OMeuXogo.gwtxml o @override @ . create() : void
i+ =i JRE System Library [jre7] public void resume() { ® . dispose() :void
|+ E Referenced Libraries OMeuXogo. tmprimirLlog( "RESUME™ )3 @ . render() : void ‘
4 = libs @ . resize(int, int) : /£
@ gee-sources jar ©® . pause() : void
@ gehejar . @ . resume() : void
- ‘I;G,l, omeuxogo-android 4 T (3 ] p—ry— k
a B src z 3 E T e =
-l comiremypgdgarie B Problems | @ Javadoc ‘@ Declaration £l D LogCat | R %R | =1 EEE'I, ‘ ol = e 8 ]
b 3] MainActivity java <terminated> omeuxogo-desktop [Java Application] C:\Program Files\Javaljre7\bin\javaw.exe (20/05/2013 13:10:39)
b &% gen [Generated Java Files] OMeuXogo: CREATE =
= OMeuXogo: RESIZE
¥ Bl Ancioidd 2.2 : OMeuxogo: RESIZE
[+ ®i Android Dependencies OMeuXogo: PAUSE
+ E Referenced Libraries OMeuXogo: DISPOSE
B E'@ assets
» &= bin
» & libs
b B res
i AndroidManifestam|
@l lintxml
|5 proguard.cfg
project.properties
i+ 1= emeuxogo-desktop
[ B’ omeuxogo-html|
L " 3 < 3
%

Nota: a venta Console se pode amosar indo o menu desEéNindow => Show View => Console

Se o facemos na version Android as mensaxes noacapaa pestana Console senén na pestana

LogCat.
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Gl Problems (@ Javadoc (@ Declaration (E Conscle (@ LogiCat E@K

Saved Filters dF = [ coach for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose

All messages (no filter

e ———— L... | Time PID TID Application Tag Text

I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdigame AndroidGra... depthbuffer: |
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdigame AndroidGra... stencilbuffer:
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame EndroidGra... samples: (0)

I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame EndroidGra... coverage sampl
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame EndroidGra... Managed meshes
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame EndroidGra... Managed textur
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame EndroidGra... Managed shader
I 05-20 11:17:1.. 552 562 Ccom. e . mygdrgame EndroidGra... Managed bufffer
I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame OMeuXogo CEERTE

I 05-20 11:17:1.. 552 562 com. e . mygdrgame OMeuXogo RESIZE

I Uo=20 LTITLITT.. LT L ar

1AL Gmmh ma TF

Podemos agora filtrar as mensaxes creando un iltreg fremendo na parte esquerda no simbolo
+ (cor verde):

r@ ‘-__— = = Eg'u

Logcat Message Filter Settings

Filter logcat messages by the source's tag, pid or minirum log level,
Empty fields will match all messages.

Filter Name: O meu xogo

by Log Tag: OMeuXogu|
by Log Message:
by PID:

by Application Mame:

by Log Level |verbose =
i @ L OK J[ Cancel ]

e pofiendo como Log Tag o tag que definimos na ¢tasese corresponde co nome da clase).

Se coa aplicacion en execucion prememos o botdDada' veremos como se executa o método
PAUSE pero non o dispose.

Lembrar que cando se sae dunha aplicaciéon Andstédgeieda en memoria ata que o sistema
operativo a necesite que serd cando realmentaldbarmemoria da mesma.
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c ﬂ% Declaration (E Console (@ LogCat &%

Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope.

L.. Time FID TID Application Tag Text
i 05-20 11:25:1.. 552 571 com. ne . mygdigame OMeuXogo CRERTE
I 05-20 11:25:1.. 552 571 com. ne . mygdigame OMeuXogo EESIZE
I 05-20 11:26:0.. 552 371 com. me . mygdxgame OMeuXogo FRUSE
Exemplo de log’s cando prememos 'Casa’ no dispmgitidroid.

L.. Time PID TID Application Tag Text

I 05-26 19:49:4.. 391 401 COom. e . mygdxgame Frincipal SHOW

I 05-26 19:49:4.. 391 401 COl. e . mygdxgame Frincipal RESIZE
I 05-26 19:49:4.. 391 401 COolll. e . mygdxgame Frincipal RESIZE
I 05-26 19:49:4.. 391 401 COoll. e . mygdxgame Frincipal FAUSE
I 05-26 19:49:5.. 391 403 COolll. e . mygdxgame Principal RESIZE
I 05-26 19:49:5.. 391 403 COolll. e . mygdxgame Principal RESTUME

Exemplo de log’s cando volvamos & aplicacion détaiese.

Isto o imos utilizar (facer log) bastantes vecas gamprobar o funcionamento do noso xo0go.

Outra utilidade que imos ter para desenrolar oeswsgos € comprobar a que velocidade
(fotogramas por segundo = fps) se executa 0 NOFO. X0
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Definimos a seguinte propiedade:

private FPSLogger fps;

O porier dita lila dara un erro xa que a clase FB§tronon esta importada. Premer a combinacion
de teclas Ctrol+Shift+O para importalo automaticarae

@Override
public void create() {

OMeuXogo . imprimirLog("CREATE");
fps = new FPSLogger();

@Override
public void render() {

fps.log();

Agora no log (escoller o filtro sen tag) aparecarafPS 6 que se debuxa 0 noso xogo.

Nota importante: se non modificamos o proxecto ANDROID non vai cdaras novas
modificacions cando executemos a version de Andt@ithbrade que ditas modificacions as
estamos a facer sobre o proxecto comun. E necggartanto modificar a clase de Android se

gueremos que instale a nova version. Para istacipeg exemplo, con pofier un espazo en branco
na clase MainAcitivity.java, gardar e executar.
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O DESENROLO DO XOGO.

Para desenrolar o xogo previamente a codificacdomelsmo temos que ter en conta unha serie de
cuestions.

Temos que ter:

- Un nome.
— Unha historia.
— Ten que pertencer a unha categoria.

Neste derradeiro punto podemos atopar as seguintes:

* Xogo casual. Aqui poden entrar moitos tipos de gq@Ero case todos eles tefian
algunhas caracteristicas comuns: son moi accesibthsso para aquelas persoas
gue non son etiquetadas como 'xogadores' habfialiggue aumenta o grupo de
xogadores; cada sesion de xogo dura uns poucosawipero 6 ser moi aditivos
0s xogadores poden estar horas xogando. Podeng®s de plataforma, de
disparos ou de lanzar unha pelota a unha canastra.

Ao 19

Seore 0

e ——

| =

b

o ; R oo T 0 RSN Y
i o it ssiags itismete

Exemplo de xogo casual Archery

Exemplo de xogo casual Angry Birds

* Xogo de puzzle:
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ings I
SO0RE] B

w Uil = [ause

Exemplo de xogo de puzzle Tetris
» Xogo de accion e arcade.

oney

L

_
L

i
_."";' a b "1 P h .
.

: bt | £ A i
" Exemplo de xogo de accién Doom

Este xénero inclie sub-xéneros como 0s xogos tefgiana, xogos de carreiras, xogos de disparos
en primeira ou terceira persoa.

T EEE.R.E.EE.E.E.
Y.y T T T T .Y
YT F T T T T T Y
ATETaOETRRIIERRS
-3 r- - ¢ F-T ¢ W T % -]

Exemplo de xogo de disparo Space Invader

» Xogos de Torres de defensa (Towers-Defense oudDpxectivo deste tipo de
X0gos é lograr que as unidades inimigas non cheguwenzar o0 mapa. Para
logralo débense construir torres que ataquen wggas 6 pasar.
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CESNEER
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g

e r.r' oy .l L3 i e = R F, =
Exemplo de xogo Torres de defensa 'Desktop Towésrise'

Mais informacionhttp://es.wikipedia.org/wiki/Tower defense

Xogos deste tipdattp://www.playtowerdefensegames.com/cateqgoriesféfte-

tower-games.html

* Innovacion: Este tipo de xogos utilizan as novasiftnalidades que nos ofrecen
os dispositivos Android (cAmara, gps,...) para wiesar xogos con novas

experiencias.

Exemplo de xogo innovador SpecTrek de SepecTraiony.

— Papel (cuadriculado) e lapis para:
— Definir os elementos que integran as pantallas.

— Definir as pantallas.
— Crear un diagrama de transicion entre pantallas.
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NO noso caso:

Un nome:Caza 0 peixe.

A historia: Xoan o neno pequeno dunha familia pobre ten gaegpanoitos peixes para alimentar a
sua familia. Estes van moi rapidos polo que so komegescador pode pescalos.

Categoriacasual

Papel:debemos de escribir en papel cuadriculado asedifes pantallas e a transaccion dunha a
outra cun diagrama. O papel cuadriculado vainosrgegira o tamafio-proporcion dos comporfientes
do noso xogo.

YMIISICA

[ S

I .. NS SO N g S I
L e sLAU0O]

Pantalla Principal
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Pantalla High Scores
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Pantalla Axuda
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Pantalla do Xogo

Pantalla de Pause
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Transaccions entre pantallas:
-
INICIO XOGO
AXUDA
PAUSE

HIGH SCORE!

Como apuntamos anteriormente imos desenrolar o pagounha resolucion das mais utilizadas,
de 480x800. Podemos pofier esta mesma na versi&opggra ver como queda.
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DESENROLANDO O XOGO.

Imos crear a pantalla onde se vai desenrolar 0.xogo
Para iso primeiro temos que facer as seguintesfivacions:

Creamos unha nova clase de nome PrincipalXogompieimente a interface ApplitacionListener e
gue sexa chamada dende as diferentes versions:

Arquivo PrincipalXogo.java

public class PrincipalXogo implements ApplicationListener{

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void render() {
// Auto-generated method stub
¥
@Override
public void pause() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void resume() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
¥

Exemplo: Main.java en versién Desktop:
public class Main {
public static void main(String[] args) {

LwjglApplicationConfiguration cfg = new LwjglApplicationConfiguration();
cfg.title = "O Meu Xogo";
cfg.useGL20 = false;
cfg.width = 800;
cfg.height = 480;

new LwjglApplication(new PrincipalXogo(), cfg);

}

Agora imos cargar o fondo do noso xogo.
Para isto temos que facer uso dunha camara.
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No caso dos xogos 2D, a camara € de tipo ORTOGRAFRKIte a camara utilizada en 3D que é
unha camara en PERSPECTIVA. A diferenza principaieeos dous tipos de camara € a
perspectiva. En 3D os obxectos mais afastados veasepequenos que 0s proximos.

Por exemplo:

-;} Mures3D l =N, X

’|

Exemplo de cdmara Ortografica Exemplo de cAmaraeesp€ctiva

Definimos dentro da clase a camara que imos utila@endo uso da clase OrthographicCamera. A
instanciamos no meétodo create.

Arquivo PrincipalXogo.java:

Definimos a camara.

public class PrincipalXogo implements ApplicationListener{

private OrthographicCamera camaraortho;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

camaraortho = new OrthographicCamera();

Agora temos que darlle un tamafio & camara do quesualizar. Dito tamafio € 0 que se cofiece
comoVIEWPORT.

Viewport
{near clipping plane) Far clipping plane

\l/

Projection rays View frustum
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O que se atopa entre o plano near e o plano fajué se vai visualizar, e o tamafio do que se ve (0
viewport) esta definido polo rectangulo verde quguél o rectangulo rosa do fondo. A area que se
vai a visualizar é o que se cofiece como ViewFrostru

O tamafio da pantalla pode variar xa que variadu@én da mesma. Se aplicamos como tamafio
do noso xogo dita resolucion non podemos posicidadorma absoluta 0os nosos protagonistas, xa
gue se por exemplo:

Nesta pantalla cunha resolucién de 400x200 o peeritral estaria na coordenada 200x100.

Pero se nos mandamos debuxar un peixe nese panmeselucion da pantalla cambia a 800x400:

Como vemos a posicién non é a mesma.

Para evitar dito problema podemos 'invetarnos' sinh&dades de medida para 0 noso xogo.

Por exemplo, segundo vimos antes unha das resofugiais usadas é a de 800x480 isto da unha
relacion de aspecto de 800/480 = 1,66. Imos faseiognoso mundo tefia un tamafo de 332x200 e
asi mantemos a nosa relacion de aspecto (332/88)=1,

Polo tanto imos crear unha nova clase (para quaegudis claro) de nome Mundo, onde definimos
o tamafo do noso mundo usando unha clase de ldmtbminada Vector2.

Arquivo Mundo.java
public class Mundo {

/**

* Indica o tamafio do noso mundo dentro do videoxogo. Inicialmente 332x200
*/

public final static Vector2 TAMANO MUNDO = new Vector2(332,200);
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Agora modificamos o método resize da clase Prib€gago para darlle o tamafio & camara
ortografica.

¢, Por que facelo nese método ?

Porque mais adiante veremos como podemos faceo earasolucion da pantalla onde se vai a
executar o xogo non ten esta relacion de aspeetta &entro deste método onde teriamos que
modificar a relacion de aspecto da camara paraadaipda pantalla ou ben utilizar dito factor para
debuxar todo en funcion do mesmo.

Arquivo PrincipalXogo.java
Modificamos o método resize.

@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub

camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO MUNDO.x,Mundo.TAMANO MUNDO.y);
camaraortho.update();

}

Nota:informacion sobre a relacién de aspebttp://es.wikipedia.org/wiki/Relaci
%C3%B3n_de_aspecto

O método para modificar o tamafio da camara € setffo@® leva tres parametros. O primeiro
indica se queremos que a coordenada 'y = 0' seeoalvalor false) ou empeza arriba (valor true).

Nota importantecalquera modificacion que se faga sobre a camedra chamarse o método
update.

Que estamos a facer cando dicimos que a nosa caaidest unhas coordenadas de 332x200 ?

Imaxinemos que temos un dispositivo mébil cunhaluesdn en pantalla de 800x480. Cando
tocamos sobre a pantalla daranos unha coorderfegiascentro da pantalla sera (400,240). O que
imos facer nos sera 'proxectar’ ditas coordena#as & coordenadas da nosa camara (xa o veremos
mais adiante) dandonos unhas coordenadas de (Dp@U® € o centro da pantalla da nosa camara.

Agora temos que debuxar o fondo do noso xogo. @cgratilizado imos chamarl@EXTURA .
A textura co fondo se atopa no cartafol do DVD Xewtos Eclipse/Proxecto 2D peixes/1-Version
sen gancho/omeuxogo-android/assets/imaxes/pecdned12jpg

Temos que copialo 6 cartafol ‘assets' do proxentiréid. Podemos crear unha estrutura de
cartafois dentro de assets (crear cartafol imaxes).

4 == omeuxogo-android
a [ src
4 B} com.memygdxgame
- [J] MainActivity.java
. Glé gen [Generated Java Files]
. =i, Android 4.0.3
- =5 Android Dependencies
. =, Referenced Libraries
4 G@ assets

» = data

ie| peceral024x512 jpg!

T

- 22 libs
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Nota: O non utilizar opengl es 2.0 as texturas tefiensqu@otencia de dous (2,4,8,16,32,64,...) no
seu ancho e alto. Veremos mais adiante como podetifinar unha textura (TextureAtlas) no que
estean debuxadas todas as texturas que necesdesnasiente este arquivo que engloba a todas
tera que ser potencia de dous.

Para poder referenciar as texturas dende calqaegdebido a que cando saimos da aplicacion
(no caso da version Android) o contexto graficpeedle (é dicir, as referencias a todos 0s recursos
graficos que tefiamos xa non valen cando volvenai@cion) imos cargar ditas texturas dende
unha clase separada na que todas as texturas st@se€¢Static).

Arguivo AssetsXogo.java
Creamos a propiedade que carga a textura de foddosemétodos para inicialas e liberalas.

public class AssetsXogo {

/**
* Textura do fondo
*/
public static Texture fondopecera;

/**
* Método encargado de cargar todas as texturas
*/
public static void cargarTexturas(){
FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.jpg");

fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

}

/**
* Método encargado de liberar todas as texturas
*/
public static void liberarTexturas(){
if (fondopecera!=null)
fondopecera.dispose();

}

Nota: Gdx.files.internal fai referencia o cartafol 'assdo proxecto Android.

Nota: En Android, cando cambiamos de aplicacion (pormpte se atendemos a unha chamada)
pérdese o0 que se denomina 'contexto de openglsitgiifica que todas as texturas cargadas deixan
de ter validez cando se volta a aplicacion, pok éuecesario cargalas de novo, pero o telas
definidas como static isto non é necesario.

Imos facer que cando se inicie 0 Xogo cargue dsrgexe cando remate que as libere.

Arquivo PrincipalXogo.java
Modifcamos os métodos create,

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();

camaraortho = new OrthographicCamera();

}

@Override
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public void pause() {

// Auto-generated method stub
¥
@Override
public void resume() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
AssetsXogo. liberarTexturas();
}

Agora necesitamos debuxar dita textura. Para fataflaimos o un obxecto que pertence & clase
SpriteBatch.

Establecemos que dito obxecto vai debuxar de adorigtema de coordenadas definido na camara
(332x200). Isto o facemos no método resize.

Definimos o método render e preparamos o0 obxeciebptch para debuxar.

Arquivo PrincipalXogo.java
Definimos o obxecto SpriteBatch, o instanciamosnébodo resize e preparamos para debuxar no
método render.

public class PrincipalXogo implements ApplicationListener{

private OrthographicCamera camaraortho;
private SpriteBatch spritebatch;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

camaraortho = new OrthographicCamera();
spritebatch = new SpriteBatch();

¥

@Override

public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub
camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO_MUNDO. x,Mundo . TAMANO_MUNDO.y) ;
camaraortho.update();
spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

}

@Override

public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(o, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa
Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);
spritebatch.begin();
spritebatch.end();

¥

Imos analizar pouco a pouco todo o0 que estamosea fa
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1) Definimos un obxecto da clase SpriteBatch e @mimgamos no método create.

2) No método resize indicamoslle que o seu sister@drdenadas sexa o definido na camara.
O que temos que ter claro neste momento e que @staohebuxar puntos nos que se lles
aplican operaciéns con matrices para 'colocalosencsitio. Cando definimos a camara,
indicando un tamafio de viewport, estamos creantla oratriz (matriz de proxeccion) de
tal forma que se aplicamos dita matriz a os puests se ‘colocan’ na posicion adecuada.

spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

Con esta orde estamos a indicar o spritebatchlgjaplique a todo o que debuxe as
transformacions gardadas na cadmara ortogréfica.

Nota:isto temos que facelo sempre despois de chamatadmupdate da camara

3) No método render() borramos a pantalla en cadgfama e facemos que todo o que se
atope entre o begin e o end sexa enviado & veadengrafica para a sua visualizacion.
Isto aumenta o rendemento xa que é moito mellomeown sé grafico que moitos & GPU
(Graphics Process Unit).

Nota: mais adiante explicaremos o borrado da pantalla.

Agora imos chamar a un método que debuxe o fondlo.nRetodo chamarase dibuxarFondo e sera
chamado dende o begin — end do obxecto spritedaarh.debuxar unha textura sé temos que usar
o meétodo draw do obxecto spritebatch, mandanddbatara, posicion e o tamafio do que se quere
debuxar.

Arquivo PrincipalXogo.java

Creamos o método dibuxarFondo.
/** Dibuxa o fondo do xogo
*

*/
private void dibuxarFondo(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.fondopecera,®,0,Mundo. TAMANO_MUNDO.x,Mundo. TAMANO_MUNDO.y) ;
}

@Override
public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(0, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa

Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);
spritebatch.begin();
dibuxarFondo();

spritebatch.end();
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Aumentando o rendimento: O nivel de transperencia.
AS cores.

Cando debuxamos un grafico, a textura ten inforémade que cor ten que ter cada pixel que se vai
debuxar.

Esta informacion segue un modelo de cores. Nos anantrarnos no modelo RGB (Red Green
Blue). Existen outros modelos coma YUV ou CMYK.

Con estas tres cores basicas (vermello, verdeleppamemos ter calquera cor, mesturandoos na

proporcion correcta.
Por exemplo:
o

Informacion sacada do libro Beginning Android 4 @am

Ditos cores se especifican coa combinacion deREB — GREEN — BLUE.

Cada cor basico pode expresarse cun numero flatatte 0.0 — 1.0 (sendo 1 a intensidade mais
grande e 0 a mais pequena).

Tamén podemos codificar cada cor cun byte con \altre 0 a 255.

Dependendo das diferentes opcions podemos ter:

— Caodificacion RGB de 32 bits: ten 12 bytes por gaidtal (32 bits por cor (6 ser flotante) = 4
bytes x 3 cores=12 bytes). As intensidades podeasvantre 0.0 e 1.0

— Caodificacion RGB de 24 bits: ten 3 ou 4 bytes &edlfa, visto despois) por cada pixel (8
bits por cor = 1 bytes x 3 cores=3 bytes). As igitggdes poden varias entre 0 e 255. A orde
dos comporientes pode ser RGB ou BGR. Se cofieceRGR&888 ou BGR888.

— Caodificacién RGB de 16 bits: ten 2 bytes por caidalpRed e blue tefien unha intensidade
que varia entre 0 e 31 (5 bits x 2 = 10 bits) eml® unha intensidade entre 0 e 63 (6 bits). A
orde pode ser RGB ou BGR e se cofiece coma RGB5B&R5H65.

O normal e que traballemos co formato RGB888.
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Formato de imaxes.

A hora de gardar as imaxes temos multitude de frarsna
Dous dos mais cofiecidos sIREG e PNG

JPEG é un formato que perde calidade con respectaxa orixinal.
PNG non perde calidade e é idéntica a imaxe otixina

Sempre que utilicemos unha imaxe que non reqursparencias (visto a continuacion) nin unha
calidade excesiva deberemos elixir jpg xa quaitegran nivel de compresion.

Comporiente ALFA e transparencias.

A compofiente alfa e un valor que indica o nivelrdasparencia dunha imaxe. Normalmente 6
superpofier unha imaxe sobre outra a imaxe supega’ a inferior. Pero no caso de graficos como
personaxes en movemento, queremos que so6 se siperpunaxe do personaxe. O problema ven
gue cando definimos un personaxe este se defineectangulo:

Informacion obtida do libro '‘Beginning Android 4 i@as'

O porier enriba do fondo a imaxe do personaxe paisaot

Grazas o compoiiente alfa podemos establecer qaedetérminada cor sexa transparente (0 que se
cofiece como alfa).
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Asi, no caso anterior de formato grafico, podenater fdle RGBA8888 (e as suas variantes).
Con isto estamos a dicir que a compofiente alfacest@osto por un valor que vai dende 0
(totalmente transparente) a 255 (totalmente opaco).

Se facemos que a cor branca sexa transparenteotersion

Nos imos utilizar o programa GIMP para facer egte de efectos.
Dito programa o podemos descargar ddrttie//www.gimp.org.esbu ben instalalo dende o DVD
no cartafol /'SOFTWARE/Graficos/gimp-2.8.2-setupxg.e

O que temos que ter claro € gpgea imaxe necesita transparencias non podemos galaen
formato JPG xa que non o soportaUtilizaremos o formato PNG.

Video de cémo hacer un fondo transparente en GHps://www.youtube.com/watch?v=m-
7j6bP94fg
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Outra forma de facelo:
@K [fish] importada)-1.0 {Color RGB, 1 capa) ¢

Archive Editar Seleccionar Mista Imagen Capa Ceolores Herramientas Eiltros

E|_$5Q RTINS . AN T ot (O |I|E| Balance de color... b 2500 0 1300, @

17} [ZZ] Tonoy saturacién...
#4 Colorear...
I._l} Erillo y contraste...
E| Umbral...
= Miveles...
| Curvas...
Posterizar...

M Desaturar...

. g Invertir

Inversion del walor

(=] (=15 gl [=1=]
|IIII|II

£aen|

Auto
Componentes

Mapa

:-Idl 1 Iﬂ|“"|'—‘| | IEIL’”_‘

* v v ¥

et i Info

_ l’.‘rD%B Convertir un color espemflci Cafirie .

; Color a alfa... r
Colorear...

Convertir un color especificado a transparente

FIT | Paquete de

| RGE max.. Pulse F1 para obrener mds ayudal
Retinex... ]

Especificar la fecha de c... Tamatio: 10,0 KB
96 ¥ 96

Exemplo de como cambiar unha cor e que sexa tresrgpa

En vez de suprimir cambiamos unha cor.

\Voltando 6 noso x0go.

Cando debuxamos o fondo este non vai ter transgaraimgunha, e para aumentar o rendemento
podemos informarlle 6 obxecto spritebach que desaatmesma:

/** Dibuxa o fondo do xogo
*

*/
private void dibuxarFondo(){
spritebatch.disableBlending();
spritebatch.draw(AssetsXogo.fondopecera,®,0,Mundo. TAMANO_MUNDO.x,Mundo. TAMANO_MUNDO.y) ;
spritebatch.enableBlending();

Nota:a clase SpriteBatch ten varios métodos que podesayscoma por exemplo setColor(r,g,b,a)
gue debuxa un tinte na textura coa cor indicadaréwe! de transparencia que indiquemos (a =
alfa; se é igual a 1 é totalmente opaco e conadnente transparente).

Agora que temos o fondo imos debuxar o pescador.

Para isto facemos o mesmo que co fondo, copiartedwa do pescador (se atopa na solucion do
proxecto no DVD no cartafol /Proxectos Eclipse/Rar 2D peixes/1-Version sen
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gancho/omeuxogo-android/assets/imaxes/pescadodpragjafol assets/imaxes do noso proxecto.
Cargamos dita textura no método cargarTextura#ermamos.

Arguivo AssetsXogo.java
Cargamos a textura do pescador e a liberamos.

public static void cargarTexturas(){
FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/pescador.png");
pescador = new Texture(imageFileHandle);

public static void liberarTexturas(){
if (fondopecera!=null)
fondopecera.dispose();
if (pescador!=null)
pescador.dispose();

Agora temos que saber onde debuxar dita textura.fReelo mais facil de manter imos crear unha
clase Pescador que tefia coma atributos a posizitanposicion estara gardada nunha propiedade
que pertenza & clase Vector2 que proporciona cefnank e que permite gardar dous valores (X,Y).

Tamén imos gardar o tamafio da barca (con respemsdsistema de coordenadas da camara, €
dicir, 332x200).

Arquivo Pescador.java

Definimos a posicidon e tamafio con Vector2. O tans#ié unha constante de clase.
Inicializamos no constructor a posicion.

Creamos 0s método set e get para cada un deles.

Nota: Os métodos get e set pddense xerar de forma atitarpéemendo o botén dereito sobre a
pantalla de cédigo e escollendo a opcidn 'Soure€enerate Getters and Setters.

/**

* Representa o pescador coa barca
* angel

*

*/

public class Pescador {

private Vector2 posicion;
/**
* Tamano do pescador. Inicialmente
*/
public static final Vector2 TAMANO = new Vector2(50,50);

public Pescador(){
posicion = new Vector2(50,128);

/**

* Devolve a posicion do pescador
* osicion

*/

public Vector2 getPosicion() {
return posicion;
¥
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public void setPosicion(Vector2 posicion) {
this.posicion = posicion;
}

Imos a instanciar a clase Pescador dende o clasddvkicrearemos en dita clase un método que
devolva o pescador.

Arquivo Mundo.java
Definimos a propiedade Pescador e a instanciamaosmsiructor.
Creamos un método get para dita propiedade.

/**
* 0 pescador do noso mundo
*/

private Pescador pescador;

public Mundo(){
pescador = new Pescador();

}

/**

* Devolve o pescador do noso mundo
* pescador

*/

public Pescador getPescador(){
return pescador;

}

Agora so temos que dibuxalo como fixemos co foreto pitilizando os datos do pescador.
Debemos obter o pescador a través do método gatResta clase Mundo.

Arquivo PrincipalXogo.java

Definimos unha propiedade mundo que instanciamaseaatie.
Definimos unha propiedade pescador que asinamoszate.
Creamos un método dibuxarPescador que dibuxe agasc

private Mundo mundo;
private Pescador pescador;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();

camaraortho
spritebatch

= new OrthographicCamera();
= new SpriteBatch();
mundo = new Mundo();
pescador = mundo.getPescador();
}
/**
* Dibuxa o pescador
*/
private void dibuxarPescador(){

spritebatch.draw(AssetsXogo.pescador,pescador.getPosicion().x,pescador.getPosicion().y,
Pescador. TAMANO.x, Pescador. TAMANO.y);
¥

@Override
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public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(@, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa
Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();

spritebatch.end();
}

Agora temos que mover o pescador. Para isto inuiizar o concepto de velocidade. Para mover
o soldado imos darlle unha velocidade. Inicialmetliti@ velocidade estard a 0. Cando premamos
unha tecla ou movamos o0 mobil, aumentaremos aidelbe do pescador.

Creamos por tanto un método update no que lle gaser un parametro de nome delta e tipo float.
(despois veremos para que sirve).

Dito método update vai mover a posicion X do pescad funcion da velocidade.

A velocidade vai indicar cantas 'unidades por ségwai moverse 0 n0so pescador.

Lembrar que 0 noso mundo mide 332x200.

Por tanto definiremos unha propiedade velocidad&aimente a 0, co método set asociado.
Arquivo Pescador.java

Creamos o0 método update.
Definimos a velocidade cos métodos get e set.

/**
* Velocidade do pescador
*/
private float velocidade=0;
;;; .......
* Modifica a velocidade do pescador
* velocidade: a nova velocidade
*/

public void setVelocidade(float velocidade) {
this.velocidade = velocidade;

}

/**

* Devolve a velocidade do pescador
* velocidade

*/

public float getVelocidade(){
return velocidade;

}

/**

* Actualiza a posicidén do pescador en funcidén da velocidade
* delta: tempo entre unha chamada e a seguinte

*/

public void update(float delta){
posicion.x +=velocidade*delta;

Aqui entra en xogo outro conceptotempo delta.
Delta é o tempo que pasa entre unha chamada 6 ongmdeguinte chamada.

Nota: dende calquera sitio podemos facer uso do seguiétedo para obter delta:
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float delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
E para que sirve dito valor ?

Imaxinemos que temos dous dispositivos Androidumeionado a 60fps (fps: fotogramas por
segundo) e outro a 30fps.

Isto quere dicir que vai chamar 6 método updateéseero de veces por segundo. Se temos a
seguinte instrucion para mover o noso pescador:

mundo.getPescador().getPosicion().x-=1;

Como temos no noso xogo un ancho de 332 unidades.

Vai suceder que:

Maquinal:

60fps => movese 60 unidades por segundo => Tard®B2&n percorrer toda a pantalla => 5,5 segundos.

Maquina2:

30fps => movese 30 unidades por segundo => Tar2l@3@&n percorrer toda a pantalla => 11 segundos.

Polo tanto o pescador moveriase mais rapido na&parmaquina e non parece moi Xusto :).
Como podemos facer para que o movemento do pessexitindependente do hardware da
maquina ?

Pois multiplicando a velocidade do soldado porajeléndo delta o tempo que tarda en chamar 6
método de actualizacion da posicion.

Por exemplo, seguindo o caso anterior:

Maquinal:
Delta = 1/60
Pescador.x -= delta*1

Canto tarda o soldado en percorrer 332 unidades ?

Nun segundo percorre 1 unidade 60+llg®*1
" Edelta
60 son as veces que chama por segundo
Entdén en332 segundopercorre 332 unidades.

Méaquina2:

Delta = 1/30

Pesador.x -=delta*1

Canto tarda o pesador en percorrer 332 unidades ?
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Nun segundo percorre 1 unidade 30+[lig®*1
" Edelta
30 son as veces que chama por segundo
Entdn en332 segundopercorre 332 unidades.

Como vemos tarda 0 mesmao.
O que esta facendo € axustar diminuindo a veloeidadgescador en funcion de delta. Se delta é
mais grande (chama moitas veces por segundo) éagg&mova mais lentamente.

O valor 1 é velocidade que ten o pescador. Podenmagntala para que tarde menos en percorrer
toda a pantalla (332 unidades) pero o tempo saed &n calquera dispositivo.
Exercicio:

Imos facer que no noso caso o pescador tarde Adegen percorrer toda a pantalla.
Qué velocidade teriamos que darlle ?

Solucion:
Velocidade = espazo / tempo =332 /4 =83

Definimos a velocidade coma unha constante de okstase Pescador.
Arquivo Pescador.java
Engadimos unha constante coa velocidade que podetscador.

/**
* Velocidade gue toma o pescador cando se move. Inicialmente 83
*/

public final static float VELOCIDADE MAX=83;

Agora imos chamar 6 procedemento update do pesdadde o render da clase PrincipalXogo.

Arquivo PrincipalXogo.java

Definimos unha propiedade delta de tipo float.

Asinamos deltatime a dita propiedade no métodoarend
Chamamos dende o método render 6 método updatesdador.

private float delta;

@Override
public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(0, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa

Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER BIT);
spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();

spritebatch.end();

delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
pescador.update(delta);
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Se executamos agora 0 X0go o pescador non se raaugexsera necesario modificar a velocidade.
Para modificar a velocidade temos que 'capturavestos de entrada.

NO noso xogo temos a opcion de teclado (para odasersion Desktop) e o acelerdmetro para a
version Android.

Para ver isto primeiro temos que falar das INTERFAGES DE XESTION DE EVENTOS.

O motor libgdx ten duas interfaces para xestion@os 0os eventos:

— InputProcessor: Xestiona os eventos de pulsacidre sopantalla e arrastre do dedo...
— GestureListener: Xestiona outro tipo de eventosaceam os de dobre pulsacion (evento
tap), o clasico movemento con dous dedos para feceoom da pantalla (evento zoom)....

NO noso xogo imos a utilizar s6 a primeira integfac

Arquivo PrincipalXogo.java
Engadimos a interface e os métodos da mesma.

public class PrincipalXogo implements ApplicationListener,InputProcessor{
@Override
public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean keyUp(int keycode) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean keyTyped(char character) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchUp(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchDragged(int screenX, int screenY, int pointer) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean mouseMoved(int screenX, int screenY) {
// Auto-generated method stub
return false;
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}

@Override

public boolean scrolled(int amount) {
// Auto-generated method stub
return false;

}

Podedes consultar o que fai cada un dos métodos en:
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/InputEvent

Os da interface GestureListener os podedes atapar e
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/InputGesturdBaion

NO noso caso imos a capturar a tecla esquerd&ialeren funcién de sua pulsacién modificamos
a velocidade do pescador (Nota: a clase Keys telaaion de todas as teclas).

Exercicio:realizalo anterior.

Solucion:
@Override
public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub
if (keycode==Keys.LEFT){
pescador.setVelocidade(-Pescador.VELOCIDADE MAX);
if (keycode==Keys.RIGHT){
pescador.setVelocidade(Pescador.VELOCIDADE_MAX);
}
return false;
}

Nota: o return true / false de cada método indica s€o @&be de seguir controlando o evento
(mandaria a 'sinal' de tecla pulsada 6 resto desapins do S.0.) ou non.

Parace que xa esta verdade ?
POIS NON!!!

Se facedes a proba podedes observar coma 0 pescades move.

Isto € debido a que temos que informarlle 6 motoxaos de que a nosa clase (PrincipalXogo) vai
ser a que xestione os eventos (ata o de agorassdassmodificando métodos dunha interface que
incorporamos).

O facemos coa orde Gdx.input. setinputProcesssgdae ten a interface InputProcessor).
Cando saimos do xogo teriamos que liberar a xedd@ventos enviandolle null coma clase.

Arquivo PrincipalXogo.java
Asinar a clase que vai a xestionar os eventos nodo&reate e liberala no dispose.

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();

new OrthographicCamera();
new SpriteBatch();

camaraortho
spritebatch

mundo = new Mundo();
pescador = mundo.getPescador();
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Gdx.input.setInputProcessor(this);

}

@Override
public void pause() {
// Auto-generated method stub

Gdx.input.setInputProcessor(this);

}

@Override
public void resume() {
// Auto-generated method stub

Gdx.input.setInputProcessor(null);

}

@Override

public void dispose() {
// Auto-generated method stub
AssetsXogo. liberarTexturas();
Gdx.input.setInputProcessor(null);

}

Podedes probar agora o xogo e podedes observémgae un problema. O pescador non para.
Temos que capturar o evento de liberar a teclagatar a velocidade a 0.

Exercicio:pofier a 0 a velocidade
Solucién:

Arquivo PrincipalXogo.java

@Override
public boolean keyUp(int keycode) {
// Auto-generated method stub

if ((keycode==Keys.LEFT) || (keycode==Keys.RIGHT)){
pescador.setVelocidade(0);
}

return false;

}

Agora imos pofierlle uns limites o pescador paraeamegue 6 final da pantalla ou o principio.
O que temos que facer € controlar a posicion, mgathega os limites (os temos na clase Mundo) e
asinarlle a posicion onde se produce o choquérfoes).

Arquivo PrincipalXogo.java

Creamos un método controlarPescador que leve ¢taotoce a posicion do pescador para 0s
limites.

Chamamos a dito método dende o método render.

@Override
public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(@, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa

Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);
spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();

spritebatch.end();
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delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
pescador.update(delta);

controlarPescador();
}
/**
* Controla o pescador: limites
*/

private void controlarPescador(){
if (pescador.getPosicion().x >= Mundo.TAMANO MUNDO.x-Pescador. TAMANO.x){
pescador.setPosicion(new Vector2(Mundo.TAMANO MUNDO.x-Pescador. TAMANO. X,
pescador.getPosicion().y));

if (pescador.getPosicion().x <= 0){
pescador.setPosicion(new Vector2(0,pescador.getPosicion().y));

}

Nota: podemos aumentar o rendemento se en vez de crdactor2 xa temos unha propiedade
creada temporal (xa instanciada) e asi non tem®smar un novo vector cada vez, ou ben crear un
novo método en Pescador para asinarlle a posieienviandolle dous valores (x,y) de tipo float.

Agora imos controlalo co acelerometro do disposifindroid.
Podemos ver como controlar o acelerémetro en libgdx
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/InputAccelereter

Modificamos o AndroidManifest.xml na version Andto{visto anteriormente):

<uses-feature android:required="true"” android:name="android.hardware.sensor.accelerometer”/>

Modificamos a configuracién no método onCreate dandctivity:
cfg.useAccelerometer=true;

Nota: como podemos ver no enlace anterior poderiamogradrar se o dispositivo ten
acelerometro e en caso contrario ofrecer outrodgoontrol.

No noso caso imos controlar o acelerémetro do'gixi tal forma que se o valor do mesmo €
maior que 2, asinamos o pescador a velocidade ragxmpositivo e se € menor que -2, a
velocidade maxima en negativo.

Non nos podemos esquecer de que cando o aceleodai@drun valor entre -2 e +2 debemos asinar
a velocidade 0 6 pescador.

Tamén temos que ter en conta que non debe facaremachso de non dispofier de acelerometro
(por exemplo se executamos a version desktop).

Exercicio:facer o dito anteriormente.
Arquivo PrincipalXogo.java

Creamos un método novo de nome controlarAceler@naete controle o acelerometro e sexa
chamado dende render.

public void render() {
// Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClearColor(@, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa
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Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);
spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();

spritebatch.end();

delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
pescador.update(delta);
controlarPescador();
controlarAcelerometro();

/**
* Controla o acelerdmetro para mover o pescador
*/

public void controlarAcelerometro(){

if (!Gdx.1input.isPeripheralAvailable(Peripheral.Accelerometer))
return;
int inclinacion = (int) Gdx.input.getAccelerometerY();

if (inclinacion > 2)
pescador.setVelocidade(Pescador.VELOCIDADE _MAX);

if (inclinacion < -2)
pescador.setVelocidade(-Pescador.VELOCIDADE MAX);

if ((inclinacion>-2) && (inclinacion<2))
pescador.setVelocidade(0);

Agora imos facer que cando se pulse a pantallddawse pulse a tecla ABAIXO) o gancho baixe e
cando o solte ou chegue ata o chan, suba ata.arriba

Teriamos varias opciéns para facer dita soluci@s. ifhos a usar BZEXTURE REGION que
vefien a ser partes dunha texture.

O que imos facer sera coller a imaxe do pescaties duas 'texture region', unha que sera o
pescador e outra 0 gancho que se movera.

Todas a informacion de cada unha destas partésgaidadas nun Texture Atlas

Un atlas ven a ser un arquivo onde estan gardadasoadenadas (posicion e tamafo) para facer
referencia a partes dun arquivo de imaxe png nesgwopan todas as texturas necesarias do noso
X0go (texturas 2D).

Para crear dito atlas temos que ter nun cartafloistos arquivos que conforman todas as texturas
do noso xogo (se son moitas se poderian facemsyagaupandoas por categorias ou como queira o
programador).

As vantaxes que tefien o uso dun Atlas temos:

— As dimensiéns dos graficos xa non tefien que senpiats de dous ainda que utilicemos o
Open gl 1.0. SO ten que ser potencia de dous avargan todos os graficos.

— Temos un mellor rendemento xa que s6 temos quel@cuaha vez o disco para cargar as
texturas.
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O proceso:

— Primeiro temos que engadir a eclipse un proxectoppaemos atopar no repositorio do
Libgdx de nome Gdx-tools (con este proxecto vefieitam mais utilidades das descritas
aqui).https://github.com/libgdx/libgdx/tree/master/extemns/gdx-tools
Nota existen contornos gréaficos para facer o mesmamas explicar.

— Despois podemos crear un paquete no que creargthaslase co metodo main:

= Mew Java Class E 9 =Jic,

Java Class B
Create a new Java class, @

Source folder: gi-tools/sre Browse... |
Package: .pruehas.es Browse... |

[7] Enclosing type: Browse...
Mame: MeuAtlas
Modifiers: @ public () default private protected

[Tl abstract [ final static
Superclass: javalang.Object Browse...
Interfaces: Add.. ‘
Which method

[¥] public static void main(String[] args)

|" | Constructors from superclass
[7]Inherited abstract methods

— Dentro do método main pofieremos o seguinte:

TexturePacker2.process("C:\\temporal\\texturas", "C:\\temporal\\saida", "texturasxogo");

Nota habera que importar a clase con Ctrl+Shift+O
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Sendo o primeiro parametro o cartafol onde estdastas texturas:

——— = T .
@ k\../‘ ‘.‘I “itemporal\texturas|
o— — —
Organizar = Incluir en biblioteca = Compartir con Presentacion Grabar Nueva carpeta

© @ o
4 Descargas b g .

B E<critorio buttondownicon  buttonnexticon32  buttonpreviousic  buttonupicon32.  fondonegro,jpg
32.png .png on3Z.png png
=l Sitios recientes

& Google Drive

O segundo parametro € o cartafol de saida, ondenserear os dous arquivo necesarios.

O terceiro parametro indica o0 nome que van levataus arquivos que van crearse cando
executemos a clase. No caso de exemplo teremos:

e —— -~
R emporanesids)

— —_—
izar = Incluir en biblioteca - Compartir con - Presentacién Gi
woritos I,
Descargas
Escritoric
Sitios recientes DOO0

3 le Dri
RN, HIPE texturasxogo.atla  tedurasxogo.png

g

[ = SRkl

Unha vez temos os arquivos os levamos 6 cartak@t&sio proxecto Android.
Para cargar cada unha das texturas, xa dentrosdopnoxecto de xogo co motor Libgdx
pofieremos:

public static TextureAtlas texturas_todas = new TextureAtlas("texturas/texturasxogo.atlas");

/I Exemplo de texturas cargadas a partires do eloemp
public static TextureRegion textura_fondo_negro;
public static TextureRegion textura_control[] = new TextureRegion[4];

textura_fondo_negro = texturas_todas.findRegion("fondonegro");
textura_control[0] texturas_todas.findRegion("buttonnexticon32");
textura_control[1] texturas_todas.findRegion("buttonpreviousicon32");
textura_control[2] texturas_todas.findRegion("buttonupicon32");
textura_control[3] texturas_todas.findRegion("buttondownicon32");

Como vemosteferenciamos cada textura polo nome fisicque tifia cada unha delas.
Nota: indicar que en vez de usar un obxecto da claswiEentilizamos un da clase TextureRegion,
pero o seu funcionamento € o mesmo.

Se o facemos utilizando@UI :

Nota:Antes disto, imos dividir a imaxe do pescador éasi o pescador e o gancho. Unha vez feito
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as gardamos nun cartafol e executamos a aplicacion.

Para crear un Texture Atlas podemos usar prograomsrciais como o texture packer:
http://www.codeandweb.com/texturepacker

Ou ben usar unha aplicacion feita para o framewadal se atopa no DVD
/Software/Graficos/gdx-texturepacker-3.2.0/inidat.

Podedes consultar como funciona lettp://code.google.com/p/libgdx/wiki/TexturePacker

r
| £| GDX Texture Packer - _'ﬁaMMnm ="ec ﬂ
. —

PROJECT CONFIG! =7 0N SELECTED PACK VIEW

-—
R € X @ Open project ¥y Save project

22

Eleximos o cartafol de entrada (onde estdn os graficos) Previous page

Qutput directory: | xecto 2D peceslimaxes - Eleximos o cartafol de saida, onde se xera o atlas.

Input directory: | xecto 2D peces\imaxes

File name: |pescador

Leave blank for "=packs

g, Pack selected

SELECTED PACK SETTING=

|| Copy settings to all packs 32 Empaquetamos

Enceding format :RGBA8888 Min filter :Nearest

Qutput format :png Mag filter :Nearest

Min page width PaddingX
Min page height PaddingY
Max page width WrapX :ClampTuEdge

Max page height WrapY .ClampToEdge

[] Use fast algorithm Jpeq quality 0,3
Duplicate padding alpha threshold 0
Edge padding Force PoT

As imaxes orixinais as temos en:
/DVD/Proxectos Eclipse/Proxecto 2D peixes/imaxédséeia
As imaxes a copiar nun cartafol seran: pescadogasemo.png - gancho.png

Unha vez xerado a textura e o atlas os debemoargaoccartafol assets da version Android e xa
poderiamos borrar a imaxe do pescador que tifiantes.a

l% omeuxogo-android

8 src

% gen [Generated Java Files]

=i Android 4.0.3

=i Android Dependencies

=i, Referenced Libraries

GI@ assets

= data

== imaxes
= peceral(24x512.jpg
=] pescador_atlas.atlas
|®a| pescador_atlas.png
|B| pescador.png
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Agora temos que modificar a clase que carga og#gs&ra indicarlle que ten que cargar o atlas e
modificar o pescador para que sexa un TextureRegion

Arquivo AssetsXogo.java

Se cargar un atlas coas texturas e se modificapagolade pescador de Texture => TextureRegion.
/**
* Textura Atlas con todos os graficos.
*/
static TextureAtlas texturas_todas;

/**
* Textura do pescador
*/
public static TextureRegion pescador;

public static void cargarTexturas(){

texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");
FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");

}

public static void liberarTexturas(){
if (fondopecera!=null)
fondopecera.dispose();
if (texturas_todas!=null)
texturas_todas .dispose();

NOTA: existe unha clase AssetManager que pode emprggaseargar as texturas de forma
asincrona, de tal forma que a aplicacion non qloedigada’ por tempo de carga moi alto.

O loxico seria ter unha pantalla especifica (curdrea de progreso) que cargue 0S recursos
gréaficos e de son.

Mais informacion enhttp://code.google.com/p/libgdx/wiki/AssetManager

Agora tamén temos que cargar o gancho nunha texfpoaicionalo. Como o gancho vai ter unha
posicion e velocidade diferente 6 pescador poddaues unha clase para gardar dita informacion.
Tamén tera un método update no que se modificaodiaion en funcion da velocidade (s6 se
modificara a posicion 'y’ xa que a X' serd igudaddarca) e que sera chamado dende o método
render da clase PrincipalXogo.

Arquivo AssetsXogo.java
Cargamos a textura do gancho.

/**
* Textura do gancho
*/
public static TextureRegion gancho;

public static void cargarTexturas(){
texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");

FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");
gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");

Péaxina 73/169



“0 XUNTA DE GALICIA CIFP Rodolfo Ucha Pieiro
; I."‘ -1 t- 3 +
i CONSELLERIA DE EDUCACION = “I g

*h*

E ORDENACION UNIVERSITARIA ot ot pe i e BACA RUNORR,

W il ot Chaes FONDD BCOCIAL EURDPCD

0 FEE imanie 50 el i

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Creamos a clase Gancho.

Arquivo Gancho.java

Propiedades tamario, velocidade, posicion.

Métodos get e set.

Método update: modifica a posicion y en funciorveicidade.

Resulta que moitos dos métodos e propiedades smesmos que no caso do pescador.
Podemos facer unha clase abstracta que incorgaseptopiedades e métodos e despois darlles os
valores concretos para cada clase.

Arquivo Personaxes.java

Propiedades e métodos comuns. Clase Abstracta.

Tamafo deixe de ser static final para ser publiguease non teriamos que definilo en cada
subclase e o facemos public para acceder directaraen usar get ou set xa que o tamafio non vai
variar nunca. O mesmo que a velocidade maxima.

Creamos un método setPosicion(float,float) paratapque facer new’s cando queiramos
modificar a posicion.

public abstract class Personaxe {

/**

* Instancia unha personaxe
* posicion

* tamaho

* velocidade_max

*/

public Personaxe(Vector2 posicion, Vector2 tamafno, float velocidade_max){
this.posicion=posicion;
this.tamafio=tamafo;
this.velocidade_max=velocidade_max;
¥
/**
* Velocidade gue toma cando se move.
*/
public int velocidade_max;
/**
* Velocidade actual
*/
protected int velocidade=0;
/**
* Posicion
*/
protected Vector2 posicion;
/**
* Tamafo
*/
public Vector2 tamafo;

/**

* Devolve a posicion
* osicion
*/

public Vector2 getPosicion() {
return posicion;
}
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}

/**
* Modifica a posicidn
* @param posicion: a nova posicion
*/
public void setPosicion(Vector2 posicion) {
this.posicion = posicion;

/**
* Modifica a posicidn
* @param x: nova posicidn x
* @param y: nova posicidn y
*/
public void setPosicion(float x,float y){
posicion.x = x;
posicion.y = y;

}

/**
* Modifica a velocidade
* @param velocidade: a nova velocidade
*/
public void setVelocidade(float velocidade) {
this.velocidade = velocidade;
¥

/**
* Devolve a velocidade
* @return velocidade
*/
public float getVelocidade(){
return velocidade;
}

/**
* Actualiza a posicidn en funcidén da velocidade
* @param delta: tempo entre unha chamada e a seguinte
*/

abstract void update(float delta);

Arquivo Gancho.java

Deriva de Personaxes.java

public class Gancho extends Personaxe{

public Gancho(){
super(new Vector2(0,158),new Vector2(10,10), 30);
¥
@Override
public void update(float delta) {
// TODO Auto-generated method stub
posicion.y+=velocidade*delta;

Exercicio:Modificar a clase Pescador para que derive deoRaxes.
Solucién:

public class Pescador extends Personaxe {

public Pescador(){
super(new Vector2(50,128),new Vector2(50,50),83);

/**
* Actualiza a posicidén do pescador en funcién da velocidade
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* delta: tempo entre unha chamada e a seguinte
*/
public void update(float delta){
posicion.x +=velocidade*delta;
}

}

Agora imos debuxar o gancho.
O gancho sempre vai a acompafiar o pescador na eixariara a posicion 'y' en funcién da
velocidade.

Imos a implementar isto.

Arquivo PrincipalXogo.java

Creamos 0 método dibuxarGancho que debuxe o gamchmcion da sua posicion.
Creamos 0 método actualizarGancho para que moeifiquosicion en funcién da posicion do
pescador e chame 6 método update do gancho. Ditmiméera chamado dende o render.

/**
* Debuxa o gancho do pescador
*/
private void dibuxarGancho(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.gancho,gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y,
gancho.tamafno.x,gancho.tamafo.y);

}

@Override
public void render() {

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();

spritebatch.end();

pescador.update(delta);
actualizarGancho(delta);
actualizarPeixes(delta);

/**
* Actualiza a posicidén en funcidén da posicién do pescador
* Chama a update do gancho
* delta
*/
private void actualizarGancho(float delta){

gancho.setPosicion(pescador.getPosicion().x+42,gancho.getPosicion().y);
gancho.update(delta);

O seguinte que temos que solucionar é baixar chgathe pescador 6 premer a pantalla (ou pulsar a
tecla abaixo na version Desktop).

En principio temos que darlle unha velocidade &bard premer e pofier a velocidade en negativo
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cando soltemos. Pero como mais adiante imos tesaper se o gancho esta en estado de 'pescando’
para recoller un peixe, imos crear unha propiedad&o booleana en Gancho.

Arguivo Gancho.java
Creamos unha propiedade booleana pescando=fatsmétodos get e set.

private boolean pescando;

/**

* Devolve true ou false se esta pescando
* pescando

*/

public boolean getPescando() {
return pescando;

¥
/**

* Cambia o estado de pescando
* pescando

*/

public void setPescando(boolean pescando) {
this.pescando = pescando;
¥

Arquivo PrincipalXogo.java

O premer sobre a pantalla ou tecla abaixo modificalocidade 'y' do gancho a '-velocidade
maxima'.

O levantar o dedo da pantalla ou deixar de prenetla abaixo modifica a velocidade 'y’ do
gancho & '+velocidade maxima’'.

@Override
public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub

if (keycode==Keys.LEFT){
pescador.setVelocidade(-pescador.velocidade_max);

if (keycode==Keys.RIGHT){
pescador.setVelocidade(pescador.velocidade_max);

if (keycode==Keys.DOWN){
gancho.setVelocidade(-gancho.velocidade_max);

return false;

¥
@Override
public boolean keyUp(int keycode) {
// Auto-generated method stub
if ((keycode==Keys.LEFT) || (keycode==Keys.RIGHT)){
pescador.setVelocidade(®);
¥
if (keycode==Keys.DOWN){
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
}
return false;
}

Agora temos que facer que cando o gancho baixexendes de premer a tecla de baixar, este non

poida volver baixar ata que chegue arriba. Papansbs utilizar a variable booleana 'pescando’ da
clase Gancho.
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Imos facer que cando o pescador pulse a pantallge(ta abaixo) cambie o estado de dita variable
e gue as veces que prema a pantalla estando made esn faga nada.

Tamén teremos que controlar cando o gancho cheba de todo para que a velocidade y sexa
igual a 0 e cando chegue abaixo de todo para yaemeidade sexa positiva (suba o gancho).

Definimos na clase Gancho o limite superior do barainha constante de clase.

Arguivo Gancho.java
Definimos na clase Gancho o limite superior do garainha constante de clase.

public final static int LIMITE_Y SUPERIOR = 158;

Arquivo PrincipalXogo.java

Cambiamos a velocidade do gancho e a variable pggs@n funcion da posicion do gancho.
Definimos un método controlarGancho que controléroges do gancho para que cambie de
sentido (cando chega abaixo de todo) e pare (cametpue arriba).

Chamamos a dito método dende o render.

/**
* Controla os limites do gancho
*/
private void controlarGancho(){
if (gancho.getPosicion().y>Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Poier sempre '>' nunca '==' xa que
se move con valores float’s
gancho.setVelocidade(0);
gancho.setPescando(false);
gancho.getPosicion().y=Gancho.LIMITE Y _SUPERIOR;

else {
if (gancho.getPosicion().y<=0){ // Limite inferior
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
¥

}

@Override
public void render() {
// Auto-generated method stub
// Gdx.gl.glClearColor(@, 0, 0, 1); // Borra a pantalla Red-Green-Blue-Alfa
// Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT); // Xa non é necesario xa que borra co fondo.

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();

spritebatch.end();

delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
pescador.update(delta);
gancho.update(delta);
controlarPescador();
controlarAcelerometro();
controlarGancho();

¥

@Override

public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub
if (keycode==Keys.LEFT){

pescador.setVelocidade(-pescador.velocidade_max);

}
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if (keycode==Keys.RIGHT){
pescador.setVelocidade(pescador.velocidade_max);

if (keycode==Keys.DOWN){
if (!gancho.getPescando()){
gancho.setVelocidade(-gancho.velocidade_max);
gancho.setPescando(true);

}
return false;
}
@Override
public boolean keyUp(int keycode) {
// Auto-generated method stub
if ((keycode==Keys.LEFT) || (keycode==Keys.RIGHT)){
pescador.setVelocidade(®);
¥
if (keycode==Keys.DOWN){
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
}
return false;
}
@Override
public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
if (!gancho.getPescando()){
gancho.setVelocidade(-gancho.velocidade_max);
gancho.setPescando(true);
}
return false;
}
@Override
public boolean touchUp(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
return false;
¥

Agora imos facer que o sedal da cafia acomparfeahgalsto non ten moita complicacién xa que

0 Unico que temos que facer é crear un texturaexe un punto negro e que se debuxe dende onde

esta o pescador ata onde esta o gancho.

Creamos polo tanto a textura de nome punto.pngtéga en /DVD/Proxectos Eclipse/Proxecto 2D

peixes/imaxes/entrada) , xeramos novamente oatlasggamos a textura na clase AssetsXogo.

Arquivo AssetsXogo.java

Cargamos a textura punto do atlas.
/**
* Textura da corda da cafna

*/ - T
public static TextureRegion sedal;

public static void cargarTexturas(){
texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");

FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");

gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");
sedal = texturas_todas.findRegion("punto");
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Arquivo PrincipalXogo.java
Creamos un método de nome dibuxarXedal que debpxato dende o pescador ata o gancho.

Nota:cando debuxamos co spritebatch, se pofiemos uh &/l height negativo ten o efecto de

debuxar o inverso.
/%
* Dibuxa o sedal
*/
private void dibuxarSedal(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.sedal,pescador.getPosicion().x+41+
(gancho.tamafno.x/2),Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR+gancho.tamafo.y,®.75f, -(Gancho.LIMITE Y _SUPERIOR-
gancho.getPosicion().y));
)
@Override
public void render() {

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();

spritebatch.end();

delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
pescador.update(delta);
gancho.update(delta);
controlarPescador();
controlarAcelerometro();
controlarGancho();
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Os peixes. ANIMACIONS.

Agora imos afrontar o problema dos peixes.
Igual que antes imos manexar texturas, pero agwa facer que o peixe tefia unha animacion.

Podedes consultar como se fan animacions en
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/SpriteAnimatio

O idea é moi sinxela. Consiste en debuxar de faonéinuada un conxunto de TextureRegion que
conforman a animacion.

O proceso € o seguinte:

— Cargamos nun obxecto Texture ou TextureRegion asémque conforman a nosa
animacion:

Nome fish1l_animacion no texture atlas

No noso caso imos a engadir estas imaxes no &tadxanteriormente.
Temos a imaxe no DVD ( /DVD/Proxectos Eclipse/Pudae€D peixes/imaxes/entrada).
Unha vez cargado novo atlas teremos unha TexturefRRqge fara referencia a ditas imaxes:

TextureRegion trPeixe = texturas_todas.findRegion("fishl animacion");

Agora imos dividir dita imaxe en anacos mais peqaefada peixe ten un tamafio de 96x96 polo
tanto imos dividir dita imaxe en 4 anacos. Istacefmos c6 método split que devolve un array
bidimensional de TextureRegion, no noso caso devalun array de 1 fila e 4 columnas:

TextureRegion[][] tmp = trPeixe.split(96,96);

tmp[O][l tmp[0,2] tmp[0,3] tmp[0,4]

Nota: poderiamos ter mais imaxes (mais filas) e o mesptiod chegar 6 final pasaria a seguinte
fila deixando unha altura de 96 pixeles (o indicadenétodo).

A continuacion temos que crear unha texture rediorha dimension que sexa igual 6 nimero de
frames a amosar. No noso caso son 1x4 = 4.
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Podemos calcula o nimero de filas e columnas asi:

NUM_FILAS = HEIGHT_TEXTUREGION fish1_animaciod 96 = 96 / 96 = 1
NUM_COLUMNA = WIDTH_TEXTUREGION_fish1_animaciod 96 = 384 / 96 = 4

int num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;
int num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

TextureRegion[] framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];

O seguinte sera traspasar as texturas gardadasagdalimensional:

int index = ©;
for (int 1 = @; i < num_filas; i++) {
for (int j = @; j < num_columnas; j++) {
framesanimacion[index++] = tmp[i][j];
}

}

E xa como paso final teremos que crear un obxectade Animation no que lle pasamos o array
de TextureRegion e o tempo que debe pasar ateequaroie de frame:

peixel = new Animation(@.15f,framesanimacion);
O codigo completo:

Arquivo AssetsXogo.java

Creando unha animacion.
/**
* Animacién do peixe
*/
public static Animation peixe_Llila;

/**
* Carga as animacions dos peixes
*/
private static void cargandoAnimacions(){

TextureRegion trPeixe = texturas_todas.findRegion("fishl_animacion");
TextureRegion[][] tmp = trPeixe.split(96,96);

int num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;

int num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

TextureRegion[] framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];
int index = ©;
for (int 1 = @; i < num_filas; i++) {

for (int j = ©; j < num_columnas; j++) {

framesanimacion[index++] = tmp[i][j];

}

peixe_Lila = new Animation(@.15f,framesanimacion);

}

public static void cargarTexturas(){
texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");

FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");
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gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");
sedal = texturas_todas.findRegion("punto");

cargandoAnimacions();

A segunda parte é crear unha clase peixe que diiPersonaxes. Ademais creamos unha
propiedade 'tipopeixe' que vai indicar o tipo dex@¢hai 3 tipos).

Arquivo Peixe.java
Definimos propiedade tipopeixe que vai indicarpmtie peixe (hai 3 tipos).
Definimos posicidn, tamafio e velocidade.

public class Peixe extends Personaxe{

/**
* Indica o tipo de peixe para dibuxalo correctamente.
*/
public enum Tipos_peixe {
AZUL,LILA,AMARELO
¥

private Tipos_peixe tipopeixe;

public Peixe() {
super(new Vector2(Mundo.TAMANO MUNDO.x,90), new Vector2(20,20), 40);
tipopeixe = Tipos_peixe.LILA;
velocidade = velocidade_max;

// Auto-generated constructor stub
}
/x*
* Devolve o tipo de peixe
* tipopeixe
*/

public Tipos_peixe getTipopeixe() {
return tipopeixe;
}

@Override

public void update(float delta) {
// Auto-generated method stub
posicion.x -= velocidade*delta;

}

Igual que fixemos co pescador imos engadir o p&ireso mundo e crear 0 metodo get.

Arguivo Mundo.java
Engadimos un peixe 6 hoso mundo.

/**
* 0s peixes do mundo
*/

private Peixe peixe;

public Mundo(){
pescador = new Pescador();
gancho = new Gancho();
peixe = new Peixe();

/**
* Devolve os peixes
* peixe
*/

public Peixe getPeixe() {
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return peixe;

}

Agora temos que debuxalo.

Para facelo temos que facer uso dunha propiedadkegel o tempo para que cada 0.15 segundos (o
indicado cando creamos a animacion) cambie de frame

Dita variable s6 € un acumulador de delta.

Arquivo PrincipalXogo.java
Creamos un cronémetro.

private float stateTime;// Leva o tempo transcurrido para cambiar de frame.

public void create() {
// Auto-generated method stub
stateTime=0;

@Override
public void render() {

delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
stateTime += delta;

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();

Agora s6 nos queda informa 6 spritebatch que debtira@me adecuado en funcién do tempo
transcorrido.

Como peixel € un obxecto da clase Animation, temétodo {etkeyrrame) que devolve o frame

actual. O segundo parametro do método indica semes que se repitan os frames ou pare a
animacién 6 chegar 0 final.

Arquivo PrincipalXogo.java
Definimos unha propiedade da clase Peixe que seeie do noso mundo.
Creamos unha propiedade da clase TextureRegionajgardar o frame actual

Creamos un método dibuxarPeixes(delta) que serdattmdende o render e dibuxara o frame
actual.

private Peixe peixe;
private TextureRegion currentFrame; // Frame actual do peixe a dibuxar

public void create() {

pescador = mundo.getPescador();
gancho = mundo.getGancho();
peixe = mundo.getPeixe();

/**
* Dibuxa os peixes
*/

private void dibuxarPeixes(float delta){
if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.LILA){
currentFrame = AssetsXogo.peixe_Lila.getKeyFrame(stateTime, true);
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}

spritebatch.draw(currentFrame,peixe.getPosicion().x,peixe.getPosicion().y,

@Override
public void render() {

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);

spritebatch.end();
dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);

spritebatch.end();

pescador.update(delta);
gancho.update(delta);
peixe.update(delta);

controlarPescador();
controlarAcelerometro();
controlarGancho();

peixe.tamafo.x,peixe.tamafo.y);

Exercicio:Intentade engadir un peixe animado de cor amagesUa propia animacion 0 voso
mundo.

Isto non ten senso. No noso mundo imos ter moeogep. Que imos facer o mesmo con cada un

deles....?

NON!

O que temos que facer é usar un array de peixecerper cada peixe do array debuxandoo.

Entén:

Engadimos 06 Atlas as diferentes animacions e t@steiros cargamos na clase AssetsXogo.
Temos 3 tipos de peixes no DVD /DVD/Proxectos fsdiProxecto 2D

peixes/imaxes/entrada:
fishl_animacion.png
fish2_animacion.png
fish3.png

Nota Un dos peixes non ten animacion.
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/**
* Animacién do peixe amarelo
*/
public static Animation peixe_amarelo;
/**
* Textura do peixe azul
*/

public static TextureRegion peixe_azul;
private static void cargandoAnimacions(){

TextureRegion trPeixe = texturas_todas.findRegion("fishl_animacion");
TextureRegion[][] tmp = trPeixe.split(96,96);

int num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;

int num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

TextureRegion[] framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];
int index = 0;
for (int i = 0; i < num_filas; i++) {

for (int j = ©; j < num_columnas; j++) {

framesanimacion[index++] = tmp[i][]j];

}

peixe_Lila = new Animation(@.15f,framesanimacion);

trPeixe = texturas_todas.findRegion("fish2_animacion");
tmp = trPeixe.split(96,96);

num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;
num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];
index = 0;
for (int i = @; i < num_filas; i++) {
for (int j = ©; j < num_columnas; j++) {
framesanimacion[index++] = tmp[i][]j];

}

peixe_amarelo = new Animation(@.15f,framesanimacion);

}
public static void cargarTexturas(){
texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");

FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");
gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");
sedal = texturas_todas.findRegion("punto");

peixe_azul = texturas_todas.findRegion("fish3");

cargandoAnimacions();

— Agora o0 noso mundo vai estar formado por un areapeixes.

Arguivo Mundo.java

Pasamos de:
private Peixe peixe;
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private Array<Peixe> peixes;

Modificamos constructor:
public Mundo(){
pescador = new Pescador();
gancho = new Gancho();
peixes = new Array<Peixe>();

}

Pasamos de:
public Peixe getPeixe() {
return peixe;
¥

public Array<Peixe> getPeixes() {
return peixes;
}

Agora na clase Mundo imos crear un método que engachovo peixe 6 noso array e imos
modificar a clase Peixe para que no constructoumneeixe de forma aleatoria nos seus parametros
de velocidade, tipo , tamafio e posicién na coomdieya

Para xerar eses numeros aleatorios imos a defimr@éiodo na clase Mundo de tipo public static
que devolva un numero aleatorio entre dous numeros:

Arguivo Mundo.java
Creamos método que devolva un numero aleatorio.

/**

* Xera un n? aleatorio entre min e max
* min

* max

* 0 numero aleatorio

*/

public static int xerarAleatorio(int min,int max) {
Random aleat = new Random();
return (aleat.nextInt(max-min)+min);

Arguivo Peixe.java
Xera de forma aleatoria un peixe.

public Peixe() {
super(new Vector2(Mundo.TAMANO_MUNDO.x,Mundo.xerarAleatorio(1,100)),
new Vector2(Mundo.xerarAleatorio(8,30),0), Mundo.xerarAleatorio(30, 60));
tamafio.y = tamaho.x;

int tipo = Mundo.xerarAleatorio(@, 3);

switch(tipo){

case 0:
tipopeixe = Tipos_peixe.LILA;
break;

case 1:
tipopeixe = Tipos_peixe.AMARELO;
break;

case 2:
tipopeixe = Tipos_peixe.AZUL;
break;

velocidade = velocidade_max;
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Argquivo Mundo.java

Creamos 0 método crearPeixe que engada un peixayode peixes.

Modificamos a clase PrincipalXogo xa que agora t&mque recoller do noso mundo un array de

/**
* Engade un peixe 6 array de Peixes
*/

public void engadirPeixe(){
peixes.add(new Peixe());
¥

peixes. Percorrer 0 array e actualizar e debuxda aa deles.

Arquivo PrincipalXogo.java

Pasamos de:
private Peixe peixe;
A:
private Array<Peixe> peixes;
Pasamos de:
public void create() {
peixe = mundo.getPeixe();
¥
A:
peixes = mundo.getPeixes();
Exercicio:

Modifica o0 método dibuxarPeixes para que debuxeixepen funcién do tipo.
Para percorrer un array podemos usar:

a clase lterator
https://code.google.com/p/libgdx/wiki/SimpleAp{buscar por Iterator)

Iterator <Peixe> iter = mundo.getPeixes().iterator();
while(iter.hasNext()){

Peixe peixe = iter.next();
}

un for da forma:

for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){

}
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Solucién:
/**
* Dibuxa os peixes
*/

private void dibuxarPeixes(float delta){

for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.LILA){
currentFrame = AssetsXogo.peixe_Lila.getKeyFrame(stateTime, true);

spritebatch.draw(currentFrame,peixe.getPosicion().x,peixe.getPosicion().y,
peixe.tamafo.x,peixe.tamafo.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AMARELO){
currentFrame = AssetsXogo.peixe _amarelo.getKeyFrame(stateTime, true);

spritebatch.draw(currentFrame,peixe.getPosicion().x,peixe.getPosicion().y,
peixe.tamafo.x,peixe.tamafio.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AZUL){

spritebatch.draw(AssetsXogo.peixe_azul,peixe.getPosicion().x,
peixe.getPosicion().y, peixe.tamafno.x,peixe.tamafio.y);

— Creamos un método actualizarPeixes(delta) parazluprae 6 método update de todos os
peixes do array.

Pasamos de:

@Override
public void render() {

@Override
public void render() {

Creamos 0 método:

/**
* Actualiza a posiciodn dos peixes
*/
private void actualizarPeixes(float delta){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
peixe.update(delta);
}

Se executamos agora 0 X0go vemos gque non apareiees.[dsto € debido a que non estamos a
engadir ningun peixe o array.

Imos facer que cada certo tempo se xere un peixe.

Agora mesmo temos un contador (stateTime) que sesapesta incrementando.
Podemos xerar un namero aleatorio entre 1-5, dertaka que cando stateTime chege a
stateTime+n° aleatorio, engada un novo peixe.
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Exercicio:
Intentade facelo. A propiedade que leva o tempeltide nometemporaracrearpeixe.

Solucion
Temos que modificar a clase PrincipalXogo e engatlia propiedade nova que gardara o tempo
no que ten que crearse o peixe (0 tempo actualond@isnero aleatorio).

Arquivo PrincipalXogo.java
Engadimos o método crearPeixes.

public void render() {
pescador.update(delta);
gancho.update(delta);
actualizarPeixes(delta);
crearPeixes();

* Crea un peixe de forma aleatoria no tempo
*/
private void crearPeixes(){
if (tempoParaCrearPeixe <= stateTime){
mundo.engadirPeixe();
tempoParaCrearPeixe = stateTime+Mundo.xerarAleatorio(1, 5);

}

Se probamos agora xa podemos ver como aparec&ixes.p

r -
¥y O Meu Xogo _ L’ﬂlﬂ@

NOTA IMPORTANTE: Agora mesmo 0s peixes sO desaparecen da pargetia@guen existindo, o
gue sucede é que estan fora do que vemos.

Temos por tanto que eliminar os peixes que che@digral. Para forrar recursos 6 ideal seria non
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eliminalos, sendn reubicalos e que comezaran dedeeeita. Desta forma nos aforrariamos novos
new de peixes e o garbage collection non teridaper nada.

NOTA: sempre que se poida é mellor facer un 'new' rate@emodificalo no render (os seus
valores) que estar facendo new’s dentro do rebderbrade que o render chamase 30-65 veces por
segundo.

Como temos feito 0 Noso xogo (xeramos novos peibeEgoriamente e 0 nUmero nunca vai ser moi
alto) imos optar por eliminalos do array cando cleegd final.

Arquivo PrincipalXogo.java
Creamos o0 método controlarPeixe chamado denderrgqndeslimine os peixes do array.

/**

* Elimina o peixe do array 6 chegar 6 final
*/
private void controlarPeixes(){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
if (peixe.getPosicion().x<=-peixe.tamafio.x){
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

}

Fixarse coma a posicion dos peixes no eixe x gativ® do seu ancho.

——

Width=10 |

Agora imos facer unha mellora, que vai ser que @anplescador se pofia a pescar (o gancho estea
baixando ou subindo) non se poda mover.

Exercicio:intentaddeo facelo. Lembrade a propiedade boolergadcho.
Solucién:
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Arquivo PrincipalXogo.java

@Override
public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub

if ((keycode==Keys.LEFT) && (!gancho.getPescando())){
pescador.setVelocidade(-pescador.velocidade_max);

}
if ((keycode==Keys.RIGHT) && (!gancho.getPescando())){
pescador.setVelocidade(pescador.velocidade_max);

if (keycode==Keys.DOWN){
if (!gancho.getPescando()){
gancho.setVelocidade(-gancho.velocidade_max);
gancho.setPescando(true);

}

return false;
public void controlarAcelerometro(){

if (!Gdx.1input.isPeripheralAvailable(Peripheral.Accelerometer))
return;
if (gancho.getPescando()) return;

int inclinacion = (int) Gdx.input.getAccelerometerY();

if (inclinacion > 2)
pescador.setVelocidade(pescador.velocidade_max);

if (inclinacion < -2)
pescador.setVelocidade(-pescador.velocidade_max);

if ((inclinacion>-2) && (inclinacion<2))
pescador.setVelocidade(0);

Outra mellora que podemos ter € limitar o nUumerpaires a vez que poden estar na pantalla.
Creamos unha constante de clase na clase Mundegaa niumero maximo de peixes e
modificamos o procedemento crearPeixes para queneamngun mais se acadamos 0 maximo
valor.

Arquivo Mundo.java
Creamos constante de clase.

/**
* Indica o numero de peixes gque poden estar & vez na pantalla
*/

public final static int NUM_PEIXES_MAXIMO=4;

Arquivo PrincipalXogo.java
Modificamos o método crearPeixes.

private void crearPeixes(){
if (mundo.getPeixes().size==Mundo.NUM_PEIXES_MAXIMO) return;

if (tempoParaCrearPeixe <= stateTime){
mundo.engadirPeixe();
tempoParaCrearPeixe = stateTime+Mundo.xerarAleatorio(1, 5);

Ben, parece que 0 xogo avanza, pero antes deaiajuye todo isto esta mal fe{tme refiro a
forma) imos a implantar a parte de pescar os peixes
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Aidea é que cando o gancho se atope cun peiesi@sa xunto co gancho e na parte superior
esquerda aparezan os peixes recollidos.

O primeiro € saber cando o gancho se atopa co.peixe

DETECCION DE COLISIONS.

Para detectar o choque imos utilizar a clagersector.
Dita clase ten moitos métodos para detectar caads frmas interseccionan.
Como o peixe e o0 gancho tefien unha forma rectangatiiada, nos usaremos:

Intersector.overlapRectangles(rl, r2)

Dito método espera recibir dous rectangulos comanpetros. A clase Rectangulo ten catro datos:
pOS_X,pos_y,tam_x,tam_y.

Imos modificar a clase Personaxes para engadir proipgedade rectangulo co seu método get e un
método actualizarRectangulo que modifique a pasididymesmo en funcién da posicién actual e
modificamos o0 método update para que chame a ditodu.

Arguivo Personaxe.java
Creamos propiedade da clase Rectangle.
Métodos get e actualizarRectangulo.

/**
* Rectangulo para os chogues co gancho
*/

protected Rectangle rectangulo;

public Personaxe(Vector2 posicion, Vector2 tamafo, int velocidade_max){
this.posicion=posicion;
this.tamafio=tamafo;
this.velocidade_max=velocidade_max;
rectangulo = new Rectangle(posicion.x, posicion.y, tamafo.x, tamafio.y);

}

/**

* Devolve o rectangulo asociado
* rectangulo

*/

public Rectangle getRectangulo() {
return rectangulo;
}

/**
* Modifica a posicién do rectdngulo coa posicién actual
* Non necesitamos modificar o tamafio xa gue non cambia
*/
public void actualizarRectangulo() {
this.rectangulo.x = posicion.x;
this.rectangulo.y = posicion.y;

}

Agora temos que modificar os métodos update de l@am®eixe para que chamen 6 método
actualizarRectangulo.

Péaxina 93/169



“0 XUNTA DE GALICIA CIFP Rodolfo Ucha Pieiro
A '." =, = +
i CONSELLERIA DE EDUCACION = “I g

BES E ORDENACION UNIVERSITARIA A AT

UGN EURDPEA
W il ot Chaes FOMDD BOCIAL EURDPED

0 FEE imanie 50 el i

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Arquivo Peixe.java
Modificamos o método update.

@Override

public void update(float delta) {
// Auto-generated method stub
posicion.x -= velocidade*delta;
actualizarRectangulo();

}
Arquivo Gancho.java
Modificamos o método update.

@Override
public void update(float delta) {
// Auto-generated method stub

posicion.y+=velocidade*delta;
actualizarRectangulo();

}

Como o debuxo do gancho inclie a bola de flotaeiéa queremos que tefia en conta o gancho,
podemos modificar o tamafio 'height' do rectangala pue o seu alto sexa a mitade:

public Gancho(){
super(new Vector2(0,158),new Vector2(10,10), 30);
rectangulo.setHeight(tamafio.x/2); // A altura do gancho é a mitade, xa gue engloba a

bola amarela

Xa temos os rectangulo s6 queda controlar candosigtcionan...Isto o imos facer no método
controlarGancho. No momento en que sabemos que® feécollido polo gancho imos a

modificar o estado dunha propiedade nova na clas@ Que vainos a servir para facer que o peixe
tefla a mesma posicién que o gancho ata que chetheede todo.

Arquivo Peixe.java
Creamos a propiedade boolean pescado cos métoed@eetSe no método set enviamos o valor
true imos pofier a 0 a sla velocidade xa que noguemoverse (empeza a subir co gancho).

/**
* Indica se foi pescado polo gancho
*/
private boolean pescado;
/**
* Indica se foi pescado o peixe
*/

public boolean getPescado() {
return pescado;

}

/**

* Cambia o estado do peixe a pescado (igual a true) e segue o gancho
* pescado

*/

public void setPescado(boolean pescado) {
if (pescado) velocidade = 0;
this.pescado = pescado;

Péaxina 94/169



Qﬂ?’ ¥UNTA DE GALICIA [: “ CIFP Rodolfo Ucha Piero
at - ) . Auda. de Cox EE, G

be M CONSELLERIA DE EDUCACION o

= E ORDENACGION UNIVERSITARIA g oI ol d st abedy ke e

UGN EURDPEA
W il ot Chaes FOMDD BOCIAL EURDPED

0 FEE imanie 50 el i

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Arquivo PrincipalXogos.java

Modificamos o método controlarGancho para que otetrtando o peixe se atopa c6 gancho.
Modificamos o método controlarPeixes para que oepaue estean pescados tefian a mesma
posicion que o gancho (esta subindo) e sexan edosmcando cheguen arriba de todo.

private void controlarGancho(){

if (gancho.getPosicion().y>Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Poier sempre '>' nunca '==' xa gue
se move con valores float’s
gancho.setVelocidade(0);
gancho.setPescando(false);
gancho.getPosicion().y=Gancho.LIMITE Y _SUPERIOR;

¥
else {
if (gancho.getPosicion().y<=0){ // Limite inferior
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
¥
}

// Comprobamos se o gancho colle a un peixe
for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){

if (Intersector.overlapRectangles(peixe.getRectangulo(), gancho.getRectangulo())){
peixe.setPescado(true);
}

}

private void controlarPeixes(){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
if (peixe.getPescado()) { // Esta pescado polo gancho
peixe.setPosicion(gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y);
}

if (peixe.getPosicion().y==Gancho.LIMITE_Y_SUPERIOR){ // Chegou arriba
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

if (peixe.getPosicion().x<=-peixe.tamafio.x){ // Chega 6 final da pantalla
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
¥

}

NOTA:

Cando usamos interseccions pode ser necesario@ateguedan os rectangulos que conforman os
nosos gréficos.

Podemos facer uso da clase ShapeRenderer quegdahiixar figuras xeométricas.

Por exemplo:

shaperenderer.begin(ShapeType.Filled);
shaperenderer.setColor(Color.RED);
for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){

shaperenderer.rect(peixe.getRectangulo().x,peixe.getRectangulo().y,
peixe.getRectangulo().width,peixe.getRectangulo().height);

}

shaperenderer.end();

Sendo shaperenderer un obxecto da clase ShapeRemdéasnciado no método create e
asinandolle as coordenadas da camara no métod@ZRE&Iforma:

shaperenderer.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);
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Exercicio:
Facer que os peixes poidan vir da parte esquesdtoalmente.

Pista lembrade que se pofiemos un nimero negativo nowalth do método draw do spritebatch
debuxa a textura invertida, PERO as suas coordsrsagien sendo como se estivera debuxado
‘'normalmente’.

Necesitamos un campo boolean que indique de onde peixe.

Para ser un pouco mais dificil (e real) podemosrfgae o rectangulo que conforma o peixe sexa
mais pequeno (que se corresponda coa sta bocaudienos). Para isto modificamos o tamafio
do rectangulo a sua metade no eixe Y e a un tersixe X.

Solucién:

O primeiro que temos que pensar é que imos necasitzampo gque vai indicar se o peixe ven da
esquerda ou dereita.

Cando veia da esquerda a velocidade vai ter quegsdiva (mirade o método update) e a posicion
inicial x ten que ser 0 ou mellor o seu ancho agatieo.

Facemos todo isto:

Arquivo Peixe.java

/**
* Indica se sae da esquerda da pantalla
*/
private boolean saedaesquerda;
public Peixe() {
super(new Vector2(Mundo.TAMANO MUNDO.x,Mundo.xerarAleatorio(1,100)), new
Vector2(Mundo.xerarAleatorio(8,30),0), Mundo.xerarAleatorio(30, 60));
tamafio.y = tamafo.x; // O peixe ten que ter o mesmo ancho que alto. Como o ancho o
xeramos aleatoriamente, unha vez o sabemos 1lo asinamos oy
getRectangulo().setHeight(tamano.y/2); // O rectangulo se crea a partires do tamafo.
getRectangulo().setWidth(tamafno.x/3); // O rectangulo se crea a partires do tamafo

pescado=false;
int tipo = Mundo.xerarAleatorio(@, 3);

switch(tipo){
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case 0:
tipopeixe = Tipos_peixe.LILA;
break;

case 1:
tipopeixe = Tipos_peixe.AMARELO;
break;

case 2:

tipopeixe = Tipos_peixe.AZUL;
break;

velocidade = velocidade_max;

if(Mundo.xerarAleatorio(@, 2)==1) {
saedaesquerda=true;
velocidade = -velocidade;

posicion.x = -tamafo.x;
}
else saedaesquerda=false;
}
/**
* Sobre escribimos o método para que o rectdngulo estea na parte da boca cando o peixe ven da
esquerda
*/

public void actualizarRectangulo() {
super.actualizarRectangulo();
if (saedaesquerda){
rectangulo.x = posicion.x+tamafno.x-rectangulo.width;
}

}

/**
* Indica se o peixe sae da esquerda ou non. Necesario para controlar os limites
* @return saedaesquerda
*/
public boolean getSaedaesquerda() {
return saedaesquerda;

}

Agora temos que pensar en varias cousas ha clasgpBiXogo.

Arquivo PrincipalXogo.java

— Cando sae da esquerda, para que desapareza deval@a non pode ser igual 6 seu ancho
en negativo, se non que ten que ser o ancho doanund

private void controlarPeixes(){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
if (peixe.getPescado()) { // Estad pescado polo gancho
peixe.setPosicion(gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y);
}

if (peixe.getPosicion().y==Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Chegou arriba
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

if ((peixe.getPosicion().x<=-peixe.tamafio.x) &% !peixe.getSaedaesquerda()){ //

Chega 6 final da pantalla pola esquerda
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

if ((peixe.getPosicion().x>=Mundo.TAMANO_MUNDO.x) && peixe.getSaedaesquerda()){ //

Chega 6 final da pantalla pola esquerda
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}
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— Temos que debuxar o peixe 6 revés cando ven dearelsgypero axustando a posicion X
para que o debuxe desprazado o seu ancho:

/**
* Dibuxa os peixes
*/
private void dibuxarPeixes(float delta){

for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
float tam,posx;
if (peixe.getSaedaesquerda()) {
tam = -peixe.tamano.x;
posx = peixe.getPosicion().x + peixe.tamafio.x;

}
else {

tam = peixe.tamano.x;

posx = peixe.getPosicion().x;
}

if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.LILA){
currentFrame = AssetsXogo.peixe_ Llila.getKeyFrame(stateTime, true);
spritebatch.draw(currentFrame,posx,peixe.getPosicion().y,tam,peixe.tamafo.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AMARELO){
currentFrame = AssetsXogo.peixe_amarelo.getKeyFrame(stateTime, true);
spritebatch.draw(currentFrame,posx,peixe.getPosicion().y,tam,peixe.tamafo.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AZUL){
spritebatch.draw(AssetsXogo.peixe_azul,posx,peixe.getPosicion().y,
tam, peixe.tamafo.y);

}

Agora imos facer que cando o peixe esta enganahatlega arriba teremos que gardar nalgun sitio
cantos peixes leva collidos o pescador e debux@asellor sitio para gardar dita informacion sera
na clase Pescador.

Arquivo Pescador.java

Engadimos unha propiedade num_peixes_collidos ¢odoéet.

Engadimos un método aumentarNumPeixesCollidosmggrermente en un 0 nimero de peixes
collidos.
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Engadimos o método inicializaPeixesCollidos pardep@ 0. Necesario para cando remate 0 Xxogo e
empece un novo.

/**
* Numero de peixes pescados
*/
private int num_peixes_collidos;

public Pescador(){
super(new Vector2(50,128),new Vector2(50,50),83);
num_peixes_collidos=9;

¥

/**

* Devolve o numero de peixes collidos
* num_peixes_collidos

*/

public int getNum_peixes_collidos() {
return num_peixes_collidos;
}

/**
* Pon a @ o numero de peixes collidos
*/
public void inicializaPeixesCollidos() {
this.num_peixes_collidos = ©;
}

/**
* Incrementa en un o numero de peixes collidos
*/
public void aumentarNumPeixesCollidos(){
num_peixes_collidos++;
¥

Exercicio:Facer que se incremente o numero de peixes canclen e debuxar na parte superior
esquerda en forma de fila tantos peixes como telfidao pescador.

Solucién:

Arquivo PrincipalXogo.java

private void controlarPeixes(){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
if (peixe.getPescado()) { // Esta pescado polo gancho
peixe.setPosicion(gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y);
¥

if (peixe.getPosicion().y==Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Chegou arriba
pescador.aumentarNumPeixesCollidos();
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);

private void dibuxarNumPeixesCollidos(){
int posx;
for (int cont=0;cont<pescador.getNum_peixes_collidos();cont++){
posx = 5+10*cont;
spritebatch.draw(AssetsXogo.peixe_azul, posx, Mundo.TAMANO MUNDO.y-10, 9,9);

}

@Override
public void render() {
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dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);
dibuxarNumPeixesCollidos();

spritebatch.end();

Outra cousa que temos que arranxar € que candacbaéen un peixe non poida coller outro
peixe.

Exercicio:intentade facer o anterior.
Pista:usar unha propiedade nova na clase Gancho.

Solucion:
Engadimos unha propiedade nova 6 gancho que indi&ten un peixe e modificamos o método
controlarGancho para que no caso que tefia un geexeon comprobe por outros peixes.

Arquivo Gancho.java

private boolean tenunpeixe; // O gancho ten un peixe para que non poida coller outro.
public Gancho(){
super(new Vector2(0,158),new Vector2(10,10), 30);
rectangulo.setHeight(tamafio.x/2); // A altura do gancho é a mitade, xa gue engloba a bola

amarela
pescando=false;
tenunpeixe=false;
/**
* Devolve true se o gancho ten un peixe.
* tenunpeixe
*/

public boolean getTenunpeixe() {
return tenunpeixe;

/**

* Modifica o valor que indica se o gancho ten un peixe
* tenunpeixe: o novo valor

*/

public void setTenunpeixe(boolean tenunpeixe) {
this.tenunpeixe = tenunpeixe;
¥

Arquivo PrincipalXogo.java

private void controlarGancho(){
if (gancho.getPosicion().y>Gancho.LIMITE_Y _SUPERIOR){ // Poner sempre '>' nunca '
se move con valores float’s
gancho.setVelocidade(0);
gancho.setPescando(false);
gancho.getPosicion().y=Gancho.LIMITE Y _SUPERIOR;

1]
1]
X
[\3
|g
(]

¥
else {
if (gancho.getPosicion().y<=0){ // Limite inferior
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
¥
¥

if (!gancho.getTenunpeixe()){
// Comprobamos se o gancho colle a un peixe
for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
if (Intersector.overlapRectangles(peixe.getRectangulo(),
gancho.getRectangulo())){
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peixe.setPescado(true);
gancho.setTenunpeixe(true);

}

private void controlarPeixes(){

if (peixe.getPosicion().y==Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){
pescador.aumentarNumPeixesCollidos();
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
gancho.setTenunpeixe(false);

// Chegou arriba

Agora (lembrade que polo de agora estamos a apread® se fan as cousas, pero non da forma
correcta ??? ) imos facer mais entretido o xogoas ipofier un contador de tempo, de tal forma que
0 NOso protagonista ten que recoller 10 peixesoes thinutos se quere volver a casa.

O crondmetro xa o temos (stateTime) pero necesgasisoalizar texto na pantalla.
O texto necesita uns arquivos especias coa extefigidPara crealos imos necesitar outra
ferramenta denominada hiero a cal a tedes no DSODRKTWARE/Fontes/hiero.jnlp)

- .
|| Hiero v3.0 - Bitmap Font Tool y|al5)
File
Font Sample Text Effects
® System: \Verdana ABCDEFGHDKLMNOPQRSTUVY  |Color
Vijaya abcdefghijklmnopgrstuvwxyz Gradient
Vrinda 1234567890 Cutline
Webdings ? Outline (Wobble)
Wingdings Outline (Zigzag)
Wingdings 2 Shadow
O File: |
size:| 151  [Bold  []Mtalic ‘] I [ 1»
B F Calor Iﬂ
Rendering: ® Java () Native | ASCH || NEHE | color: [
Rendering
Backoround: | ) Sample text @ Glyph cache
I View: |Page 1 v|
Page width: [128 |vJ'
Page height: |[128 j
Pages: 1
Glyphs: 63
Reset Cache Padding
|_| =
[ [ oH
o]
x[_oEqv:[ o
L
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Mais informacién enhttp://code.google.com/p/libgdx/wiki/Hiero
Para executaldattps://wiki.libgdx.googlecode.com/qgit/jws/hierdgn
Un paso a pastittp://singletechgames.com/2012/04/20/crear-arcifmé-con-hiero/

Aidea é crear un png con todas as letras quecssiten para 0 noso xogo (lembrade pofier as
letras acentuadas).

Cando tefiamos 0s caracteres que necesitemos:

-

|| Hiero v3.0 - Bitmap Font Tool | SNEEN X
File |
Open Hiero settings file... Tl l Sample Text Effects
Save Hiero settings file... cvs | 1! | | ABCDEFGHDIKLMNOPQRSTUVWXYZ e
Save BMFont files (text)... cvis | | abecdefghijkimnopgrstuvwxyz |Gradient
T - 1234567890 (Outline
Kl _ | [ 2 O <> /@ $- Yo+ =#_Be* [Outline (Wobble)
Wingdings —; |Outline (Zigzag)
[Wingdings 2 [~ ;_Shadow |
) File: | ]
size: | 32  [IBod []Halic =
= e : Color 1%
Rendering: ® Java () Native | ASCH || NEHE | Color: |:|
Rendering
Background: - ® Sample text ) Glyph cache

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

gl : ?r.,; ()[]{}<>|/@\A$‘D/O+:#_&N Padtiingj_

A

Isto crea dous arquivos: fonte.fnt e fonte.png
Imos copialos a un cartafol 'fontes' dentro deetasso proxecto Android dende o DVD
(/DVD/Proxectos Eclipse/Proxecto 2D peixes/fontes).
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4 =% omeuxogo-android
- B2 sre
x E'@ gen [Generated Java Files]
. B, Android 4.2.2
> = Android Dependencies
- =, Referenced Libraries
F EI@ assets
. = data
4 |[= fontes
|=| fontefnt
B. fontepng
. [ imaxes

Agora temos que cargar ditas fontes nun bitmap.

Exemplo de uso de BitmapFohtip://code.google.com/p/libgdx-users/wiki/addingfBD

Imos a clase AssetsXogo, definimos unha propietiadepfont da clase BitmapFont e creamos un
novo metodo de nome cargarFontes que sexa chareade dargarTexturas no que se cargue a
fonte creada previamente.

Arquivo AssetsXogo.java

Creamos un novo método de nome cargarFontes.
Chamamos a dito método dende cargarTexturas.
Liberamos o bitmabfont dende o método liberarTeagur

/**
* Fonte a usar polo xogo
*/
public static BitmapFont bitmapfont;
/**
* Carga o arquivo png coas fontes de texto
*/

public static void cargarFontes(){
bitmapfont = new BitmapFont(Gdx.files.internal("fontes/fonte.fnt"), false);

public static void cargarTexturas(){

cargandoAnimacions();
cargarFontes();

public static void liberarTexturas(){
if (fondopecera!=null)
fondopecera.dispose();
if (texturas_todas!=null)
texturas_todas.dispose();
if (bitmapfont!=null)
bitmapfont.dispose();

Despois imos a declarar unha constante de clasleseMundo que sexa os segundos que tefien
que pasar ata que remate o xogo. Como temos odoordta tempo stateTime, o cronGmetro seré a
constante menos o tempo transcorrido.
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Arguivo Mundo.java

/**
* Numero de segundos ata que remata o xogo
*/

public static final int NUM_SEGUNDOS_X0G0=120;

Agora temos que debuxar o texto na pantalla.
Isto se fai c6 método draw da clase BitmapFont.

NOTA IMPORTANTE: cando utilizamos cadeas, cada vez que facemoseuire-dias cadeas se

crea un novo obxecto String que despois ten queregr o garbage collection.
Cando manexemos cadeas é mellor utilizar a clasgBtilder.

Podemos ver as diferenzas en:

http://www.java-tips.org/java-se-tips/java.langfdience-between-string-stringbuffer-and-stringhmlht

Arquivo PrincipalXogo.java

private StringBuilder stringbuilder; // Para traballar con cadeas que van ser visualizadas
@Override
public void create() {

// Auto-generated method stub

stateTime=0;
tempoParaCrearPeixe = 0;
stringbuilder = new StringBuilder(3); // 0 crono ten 3 nimeros

/**
* Dibuxa o cronometro
*/
private void dibuxarCronometro(){
stringbuilder.setLength(0); // Borramos o strinbuilder

AssetsXogo.bitmapfont.draw(spritebatch, stringbuilder.append((int)(Mundo.NUM_SEGUNDOS_XOGO-

stateTime)), Mundo.TAMANO_MUNDO.x-3@, Mundo.TAMANO MUNDO.y);

}

@Override
public void render() {

spritebatch.begin();

dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);
dibuxarNumPeixesCollidos();

dibuxarCronometro();

spritebatch.end();
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Agora teriamos gque controlar que o cronémetro cheglie nese caso cambiar de pantalla.
Para facer isto imos refacer todo o xogo para segoatron de programacidhodelo — Vista —
Controlador (MVC) .

O concepto é moi sinxelo.
Dividimos 0 xogo en tres partes:

— Modelo: onde estan definidas as clases que nosrsde/base para 0 noso mundo. Isto xa o
estamos a facer agora. Serian as clases MundopBees Piexe, Gancho, Pescador.

— \Vista: aqui s6 se debuxan os obxectos que confoonmamiso mundo e a camara en base as
sUas propiedades de posicién e tamafio.

— Controlador: controla todo o que sucede no nosadmemmodifica as propiedades dos
obxectos que pertencen 6 Modelo.

A maiores imos ter unha zona de nome Pantallasend® cada unha das pantallas do noso
X0go e que teran as interfaces que permiten xestasieventos e que informaran a clase
controladora de que evento se trata.

Agora mesmo estamos a mesturar a parte de Vistaalaor na clase PrincipalXogo.

Imos crear a pantalla onde se vai desenrolar 0.xogo
Para iso primeiro temos que facer as seguintesfivacidns:

— Definimos unha clase de nome Principal que deravelase Game. A clase Game
implementa a interface ApplicationListener e vaipeamitir cambiar de pantalla dunha
forma moi sinxela.

e B
({}) Java - omeuxego/src/com/me/mygdxgame/Principal java - ADT =1
File Edit Run Source Refactor Mavigate Search Project Window Help
88 ¥~ d »-0-@- H#E- @&~ & (@7 Java | & DOMS
B i e G- -
[# Package Explorer 5% = B | [J] oMeuXogo.java B “Principaljava & % = O || 5 Qutline 52 =8
= \Q/ b2 @ package com.me.mygdxgame; -~ u =i laz W \&b e w ¥
4 = omeuxogo import com.badlogic.gdx.Game; i com.memygdxgame
a (3B sic . “= import declarations
4 B3 commemygdxigame ] public class Principal extends Game { = (] Principal
» [J] OMeuXogojava
¢ [J] Principal java }
< OMeuXogo.gwtxml
= JRE System Library [jre7]
= Referenced Libraries
= lios _ - . = :
& omeuxogo-andreid E;'_ Problems | @ Javadoc L{E) Declaration | B Console 22 . 833 LogCat =0
=) omeuxogo-desktop Ao ) = - ol = |
- g:‘Jz omeuxogo-html Ex gE | B & [
H
b
u o Writable Smart Insert 9 i 53N of 126M @
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Como vemos temos un erro na clase (lifa sulifiadeeenello debaixo do nome da clase). Isto é
debido a que 0 derivar da clase Game esta obrigaimdplementar aqueles métodos que non estan
sobrescritos na clase Game (que implementa aantfNeste caso é o método onCreate.

En Eclipse non temos que escribir dito métodooeke xerar automatica situandonos sobre a clase
Principal e escollendo a opcion 'Add unimplememtiedhods':

[¥] OMeuXogo.java [J] *Principal.java &2 2 = O|[ 8= outline 2 = 08
package com.me.mygdxgame; - =] \‘5\5 e w ¥

import com.badlogic.gdx.Game; # comumemygdrgame

‘= import declarations
B  public class Principal extends Game { = C] Principal =
8 The type Principal must implement the inherited abstract method ApplicationListener.create()

l} 2 guick fives available:

@ Add unimplemented methods
vigke Twpe rnncipal aostrac

Fl

Press 'F2° for foous)

5 Problems | @ Javadoc [ [, Declaration | Bl Console &2 E LogCat = 08
Android w bkl ot B~~~

Podedes ver as propiedades e métodos da claseghame
http://libgdx.badlogicgames.com/nightlies/docs/emm/badlogic/gdx/Game.html

Esta vai ser a clase que van chamar as difereatdslias do noso xogo, xa que como comentamos
antes, a clase Game tamén implementa a interfagécAfonListener.

Facemos os cambios nas diferentes versions:

Versién Android:
public class MainActivity extends AndroidApplication {
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

AndroidApplicationConfiguration cfg = new AndroidApplicationConfiguration();
cfg.useAccelerometer=true;

cfg.useCompass=Ffalse;

cfg.useWakelock=true;

cfg.useGL20 = false;

initialize(new Principal(), cfg);
}

Versién Desktop:
public class Main {
public static void main(String[] args) {

LwjglApplicationConfiguration cfg = new LwjglApplicationConfiguration();
cfg.title = "0 Meu Xogo";
cfg.useGL20 = false;
cfg.width = 800;
cfg.height = 480;

new LwjglApplication(new Principal(), cfg);
}
Version HTML:

public class GwtlLauncher extends GwtApplication {
@Override
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public GwtApplicationConfiguration getConfig () {
GwtApplicationConfiguration cfg = new GwtApplicationConfiguration(480, 320);
return cfg;

}

@Override

public ApplicationListener getApplicationListener () {
return new Principal();

}

}

Dende a clase Game podemos indicar que Screerallpagueremos cargar chamando 6 método
setScreen.

Agora seguindo o patron de desefio Modelo — Vig€anrtrolador (MVC) imos crear un paquete
para:

— As pantallas

— O modelo

— Asvistas

— Os Controladores (cada pantalla pode ter o seuctadbr)

= T B |
¥ New lava Package l o= ﬁ

Java Package
Create a new lava package.

Creates folders corresponding to packages.

Source folder: omeuxogo/src Browse..,

MName: com.me.mygdxgame.contrelador

t?:.' l Finish J | Cancel

Exemplo de paquete onde iran as clases 'contraelsidio noso xogo
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{8 Package Explorer i3 0 g ¥ =0
4 ij- OIMEUXogo
a i # ore
4 B com.memygdxgame
- [J] AssetsXogo.java
. [J] Gancho.java
. [J] Mundo.java
- ] Peixejava
. [J] Personaxejava
. [J] Pescador.java
- [J] Principal java
- 4] PrincipalXego.java
H com.memygdigame.controlador
B com.me.mygdxgame modelo
B com.memygdxgame.pantallas
B com.memygdxgame.vista
) OMeuXogo.gwtxml

Agora creamos no paquete 'pantallas’ unha claserde 'PantallaXogo’ que implemente a interface
Screen.

Nota: 6 facelo lembrade premer as teclas Ctrol+Shifta€a importar a clase e despois
implementar os métodos da interface como fixemtssggituandonos enriba do nome da clase).

O codigo é bastante perecido o da interface Appdichistener pero incorpora dous novos
métodos: show e hide. Show se executa cando s& agrgntalla e aparece (se chama unha vez) e
hide cando saimos da pantalla (se executa despeigetito pause).

public class PantallaXogo implements Screen {

@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void hide() {
// Auto-generated method stub
}
@Override

public void pause() {
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// Auto-generated method stub
}
@Override
public void resume() {

// Auto-generated method stub
}
@Override
public void dispose() {

// Auto-generated method stub
}

}

Podedes ver a descricion da clase en
http://libgdx.badlogicgames.com/nightlies/docs/amv/badlogic/gdx/Screen.html

Como se pode ver na documentacion o método 'disposé chamado automaticamente polo que
teremos que chamalo dende o método 'dispose’ sia Glame.

Agora que temos a clase Screen imos crear un abgedlita clase na clase Game e asinarlle dita
pantalla para que a cargue.

Arquivo Principal.java
Cargamos a pantalla do xogo.

public class Principal extends Game {

PantallaXogo pantallaxogo;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

Gdx.app.log("LIBGDX", "CREATE GAME");
pantallaxogo = new PantallaXogo();
setScreen(pantallaxogo);

}

@Override

public void dispose(){
Gdx.app.log("LIBGDX", "DISPOSE GAME");
pantallaxogo.dispose();

}

Se sacades por consola unha mensaxe en cada evetidss podedes observar o seguinte:
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& Problems | @ Javadoc |[, Declaration | El Console |88 LogCat &3

Saved Filters o == B | s iror messages, Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope.

All messages (no filters) (58

: L. Time PID TID Application Text
libgx
T 06-11 15:05:2... 408 420  com.me.mygdugame CREATE GAME CARGA O
I 06-11 15:05:2. 4049 420 Com. Be . mygdygane SHOW XOGOEA
i i3 A e PANTALLA
I (0611 15:05:2. 409 420 com. e .mygdxgame RESIZE
I 061l 15:05:2. 409 420 com. me . mygdxgame RESIZE
- ' UEF ey g Saimos do xogo
I 06-11 15:06:2 409 476  com.Te.mygdxgame LIBGDX RESIZE (premer 'casa’)
I 06-11 15:06:2 409 426 com. he . nygdygane LIBGDX RESUME
I 1 06: 409 428 com.me. nygdxgame LIBGDY PROSE -
- = e Saimos do xogo
I 0&: 409 426 com. me. mygdxgame LIBGE DISPOSE GAME
4

Como a idea é ter varias pantallas e ir dunhara,omtcesitamos o obxeto da clase Game (é o que
ten o método setScreen) na clase PantallaXogocpadd queiramos cambiar de pantalla.

O faremos asi:

Argquivo PantallaXogo.java
Ter unha referencia a clase Game.

private Principal game;

public PantallaXogo(Principal principal){
game=principal;

}

Arguivo Principal.java
Enviar unha referencia de game a pantalla.

public class Principal extends Game {
PantallaXogo pantallaxogo;

@Override
public void create() {
// TODO Auto-generated method stub

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
setScreen(pantallaxogo);

}

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
pantallaxogo.dispose();

A funcion que vai ter a pantalla (Screen) é derm#r a clase Controladora dos eventos que se

produzan e chamar & clase Renderer (no paque Weta que debuxe o mundo.

Parece un pouco lioso, pero imos facer un resungudaestamos a facer:
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Os nosos 3 proxectos chaman a mesma clase a cplégou ben implementar a interface
ApplicationListener ou ben derivar da clase Game.

Neste segundo caso, establecemos a clase Screeai gigualizarse co método setScreen dende a
clase Principal.

Main MainActivity GwtLauncher
Version Android ) ..
Version Desktop Version HTML

ScreenPrincipal
extends Screen

Principal ScreenMenu
extends extends Screen

Garme

Screenfxuda
extends Screen
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Unha vez situado na clase Screen correspondemntenaticamente o motor de xogos vai a chamar
de forma continua (dependendo da potencia da ma&gdimétodo render da clase Screen. O que
facemos nese método é chamar a clase que vai ddbdreo da pantalla e a clase que vai controlar
todo o que pasa. As duas van facer uso das clfis@de no paquete de modelado:

ScreenPrincipal

Meétodo RENDER Chamado 30fps £ o0fps ...

Chama pars dibuxar ar dun evento

RenderarMundo ControladoraXogo

. Se encanzd de laver
S encarga de dibuwear et EE e
maodificacions sobre a

na posicdan ocliade e el
%,y indicada pola sia VEIDLianE entuncions
clase. dos eventos {pulsar taca

esquerda)

Pescador

Melude updale

Se encarga de
modIflcar as
ccordenadas x,y en
funcidn da velocidade

Fixarse como o que estamos a facer é o 'esquatetmso xo0go.
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Agora imos mover as clase que conforman o0 noso mparh 0 paguete Modelo.
Asi movemos as clases: Mundo — Pescador — GanEleixe — Personaxe.

4 T_:"' omeuxego *
a4 B s
4 B com.memygdxgame
. [J] AssetsXogojava
. [J] Principaljava
- 4] PrincipalXego.java
B com.memygdxgame.controlador
4 [ commemygdxgamemodelo
. [J] Gancho.java
- [9] Mundo.java
; m Peixe.java
. [1] Personaxejava

- [J] Pescador.java

A continuacion imos crear a clase que vai debwodo.tEsta debe estar no paquete Vista e imos
darlle de nome RendererXogo.
Dita clase é a que ten a camara e o SpriteBatch.

Arquivo RendererXogo.java
Definimos un constructor no que lle pasamos unfegercia 6 noso mundo (clase Mundo).
Definimos un método resize que sera chamado denttarlo resize da clase PantallaXogo.

public class RendererXogo {
private Mundo mundo;
public RendererXogo(Mundo mundo){
this.mundo = mundo;
¥

public void resize(int width, int height) {

public void dispose(){

}
}

Despois volveremos a dita clase.

Agora imos definir a clase controladora. Imos chdlm&ontroladorXogo e estara no paquete
Controlador. Encargarase de controlar todo o gea pa noso mundo (choques, movementos,..) e
de responder as accions (input’s) dos eventos gidmtupolo dispositivo.

Como dende dita clase imos ter que modificar adesti® xogo (cando remate) e cambiar de
pantalla, imos a enviarlle a propia clase Screemoceferencia.
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Arquivo ControladorXogo.java

public class ControladorXogo {

private PantallaXogo pantallaxogo;
private Mundo mundo;

public ControladorXogo(Mundo mundo,PantallaXogo pantalla){
pantallaxogo=pantalla;
this.mundo = mundo;

public void dispose(){

}

Imos a integrar estas duas clases (Controlador¥dgendererXogo) na clase PantallaXogo.

Por outra banda tamén cargaremos dende esta slésdwras e as liberaremos chegado o caso.
Tamén xestionaremos 0s eventos polo que implenanter as interfaces e informaremos o motor
gue esta clase xestiona os eventos.

Arquivo PantallaXogo.java

public class PantallaXogo implements Screen,InputProcessor {

private Principal game;

private Mundo mundo;

private ControladorXogo controladorxogo;
private RendererXogo rendererxogo;

public PantallaXogo(Principal principal){
game=principal;

}
@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
¥
@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub
rendererxogo.resize(width, height);
}
@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub
AssetsXogo.cargarTexturas();
mundo = new Mundo();
controladorxogo = new ControladorXogo(mundo, this);
rendererxogo = new RendererXogo(mundo);
Gdx.1input.setInputProcessor(this);
}
@Override
public void hide() {
// Auto-generated method stub
¥
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@Override

public void pause() {
// TODO Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(null);

}

@Override

public void resume() {
// TODO Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(this);

}

@Override
public void dispose() {
// TODO Auto-generated method stub
Gdx.input.setInputProcessor(null);
if (rendererxogo!=null)
rendererxogo.dispose();
if (controladorxogo!=null)
controladorxogo.dispose();
AssetsXogo. liberarTexturas();

}

@Override

public boolean keyDown(int keycode) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean keyUp(int keycode) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean keyTyped(char character) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchUp(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean touchDragged(int screenX, int screenY, int pointer) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean mouseMoved(int screenX, int screeny) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;

}

@Override

public boolean scrolled(int amount) {
// TODO Auto-generated method stub
return false;
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Agora temos que 'desprazar' o codigo que tifamaotasa PrincipalXogo a clase RendererxXogo,
pero sO aquelo que serve para dibuxar.

Propiedades:

private OrthographicCamera camaraortho;
private SpriteBatch spritebatch;
private Mundo mundo;

private Pescador pescador;

private Gancho gancho;

private Array<Peixe> peixes;

private float delta;
private float stateTime;// Leva o tempo transcurrido para cambiar de frame.

private TextureRegion currentFrame; // Frame actual do peixe a dibuxar
private StringBuilder stringbuilder; // Para traballar con cadeas gue van ser visualizadas

Non temos método create polo que temos que levandas necesarias dende Create 6 Constructor:

public RendererXogo(Mundo mundo){
this.mundo = mundo;

stateTime=0;
stringbuilder = new StringBuilder(2);

camaraortho = new OrthographicCamera();
spritebatch = new SpriteBatch();

pescador = mundo.getPescador();
gancho = mundo.getGancho();
peixes = mundo.getPeixes();

Modificamos o método resize:
public void resize(int width, int height) {
camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO_MUNDO.x,Mundo. TAMANO MUNDO.y);
camaraortho.update();

spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

}
Método dispose:
public void dispose(){
spritebatch.dispose();

}

Levamos todos os método de dibuxo que tiiamos:

/** Dibuxa o fondo do xogo

*

*/

private void dibuxarFondo(){
spritebatch.disableBlending();
spritebatch.draw(AssetsXogo.fondopecera,®,0,Mundo. TAMANO_MUNDO.x,Mundo. TAMANO_MUNDO.y) ;
spritebatch.enableBlending();

}

/**
* Dibuxa o pescador
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*/
private void dibuxarPescador(){

spritebatch.draw(AssetsXogo.pescador,pescador.getPosicion().x,pescador.getPosicion().y,pescador.tamafo.x,pesc
ador.tamafo.y);

/**
* Dibuxa o gancho do pescador
*/

private void dibuxarGancho(){

spritebatch.draw(AssetsXogo.gancho,gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y,gancho.tamafio.x,gancho.taman
0.y);
¥

/**
* Dibuxa o sedal
*/
private void dibuxarSedal(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.sedal,pescador.getPosicion().x+41+
(gancho.tamafo.x/2),Gancho.LIMITE Y SUPERIOR+gancho.tamafo.y,@.75F, -(Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR-
gancho.getPosicion().y));

}

/**

* Dibuxa os peixes
*/

private void dibuxarPeixes(float delta){

for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
float tam,posx;
if (peixe.getSaedaesquerda()) {
tam = -peixe.tamano.x;
posx = peixe.getPosicion().x + peixe.tamano.x;

¥
else {

tam = peixe.tamafo.x;

posx = peixe.getPosicion().x;
¥

if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.LILA){
currentFrame = AssetsXogo.peixe Lila.getKeyFrame(stateTime, true);
spritebatch.draw(currentFrame,posx,peixe.getPosicion().y,tam,peixe.tamano.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AMARELO){
currentFrame = AssetsXogo.peixe_amarelo.getKeyFrame(stateTime, true);
spritebatch.draw(currentFrame,posx,peixe.getPosicion().y,tam,peixe.tamafo.y);

else if (peixe.getTipopeixe()==Peixe.Tipos_peixe.AZUL){

spritebatch.draw(AssetsXogo.peixe_azul,posx,peixe.getPosicion().y,tam,peixe.tamafo.y);

}
}
}
private void dibuxarNumPeixesCollidos(){
int posx;
for (int cont=0;cont<pescador.getNum_peixes_collidos();cont++){
posx = 5+1@*cont;
spritebatch.draw(AssetsXogo.peixe azul, posx, Mundo.TAMANO MUNDO.y-10, 9,9);
¥
¥
/**
* Dibuxa o cronometro
*/
private void dibuxarCronometro(){
stringbuilder.setLength(0); // Borramos o strinbuilder
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AssetsXogo.bitmapfont.draw(spritebatch, stringbuilder.append((int)(Mundo.NUM_SEGUNDOS_XOGO-
stateTime)), Mundo.TAMANO_MUNDO.x-3@, Mundo.TAMANO MUNDO.y);

}

Creamos un método de nome render(float delta) guehamar a todos estes métodos (era o
método render na clase PrincipalXogo).

/**
* Método que dibuxa todos os elementos do noso mundo.
* Chamado dende o método render da clase PantallaXogo (Screen)
* delta: tempo
*/
public void render(float delta){
delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
stateTime += delta;

spritebatch.begin();
dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);
dibuxarNumPeixesCollidos();
dibuxarCronometro();

spritebatch.end();

}

Dende a clase PantallaXogo (método render) temestgamar 6 método render da clase
RendererXogo.

Arquivo PantallaXogo.java

@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub

rendererxogo.render(delta);

}

Se executades agora ides ver como o gancho noorektalebe.
Isto é debido a que non estamos chamando o méttukdiaarGancho que colocaba o gancho na
posicion do pescador (o faremos mais adiante).

Agora falta facer como dende a clase ScreenPrimegppode 'informar' a clase controladora de que
se pulsou unha tecla.

Para isto imos definir uns estados na clase caatooh que van a indicar que se pulsou.
NO noso xogo imos ter tres 'estados’ posibles: BESRA, DEREITA,ACTIVARGANCHO.

Imos implementar ditos estados con variables boakgue nos indicaran se se recibiu dende o

dispositivo algunha entrada que faga modificarsdéstados (poder ser unha tecla, pulsar sobre
unha parte da pantalla co dedo ou usar o acelemmeat dispositivo maobil).
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Arquivo ControladoraXogo.java
Creamos un array de estados utilizando unha claskMap.

public enum Keys {
ESQUERDA,DEREITA,ACTIVARGANCHO

)
HashMap<Keys, Boolean> keys = new HashMap<ControladorXogo.Keys, Boolean>();
{
keys.put(Keys.ESQUERDA, false);
keys.put(Keys.DEREITA, false);
keys.put(Keys.ACTIVARGANCHO, false);
s

O que estamos a facer é:
— Crear unha clase enumeracion cos seguintes 'e'stados

public enum Keys {
ESQUERDA,DEREITA,ACTIVARGANCHO
}
— Creamos un hasmap que ven ser un array no quengasdaha variable boolena para cada
estado posible:

HashMap<Keys, Boolean> keys = new HashMap<ControladorXogo.Keys, Boolean>();

— Inicilizamos dito mapa:

{
keys.put(Keys.ESQUERDA, false);
keys.put(Keys.DEREITA, false);
keys.put(Keys.ACTIVARGANCHO, false);
¥

Agora creamos un método para pulsar unha teclaneétmdo para liberar unha tecla. Ditos
meétodos seran chamados dende a clase ScreenRraaciga se preme a tecla. Un dos métodos
fara true (se pulsa a tecla) e o outro fara fasdilfera) o estado.

Arguivo Controladoraxogo.java
Creamos os métodos necesarios para modificar doegdtaxogo.

/**

* Modifica o estado do mapa de teclas e pon a true
* tecla: tecla pulsada

*/

public void pulsarTecla(Keys tecla){
keys.put(tecla, true);

b

/**

* Modifica o estado do mapa de teclas e pon a false
* tecla: tecla liberada

*/

public void liberarTecla(Keys tecla){
keys.put(tecla, false);
¥

Agora temos que relacionar a clase ControladorXmgoclase PantallaXogo. Para isto imos crear
un método update(float delta) na clase ControladgoXque sera chamado dende a clase
PantallaXogo.

Arguivo ControladorXogo.java
Creamos método update para 'enlazar' a clase BXigd coa clase ControladorXogo.

/**

* Chamado dende a clase PantallaXogo (Screen)
* delta: tempo transcurrido

*/
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public void update(float delta){
}

Arguivo PantallaXogo.java
Chamamos o método update da clase ControladorXogo.

@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub

rendererxogo.render(delta);
controladorxogo.update(delta);

Podemos definir as seguintes propiedades que ietEsitar nesta clase:

Arquivo ControladorXogo.java:

private Pescador pescador;

private Gancho gancho;

private Array<Peixe> peixes;
private float tempoParaCrearPeixe;

e damoslles uns valores no Construtor:

public ControladorXogo(Mundo mundo,PantallaXogo pantalla){
pantallaxogo=pantalla;
this.mundo = mundo;

tempoParaCrearPeixe = 0;
pescador = mundo.getPescador();
gancho = mundo.getGancho();
peixes = mundo.getPeixes();

}

Agora podemos copiar os métodos que ‘controlabda; pero un deles dara un erro (crearPeixe)
xa que utiliza unha propiedade que queda na clasddRerXogo (stateTime).

Aqui teriamos a opcidn de crear unha propiedada anwWundo que fora o cronémetro, pero para
acortar o tempo imos facer que dita propiedade dexgoo public static e asi poderemos acceder
dende a clase ControladorXogo:

Arguivo RendererXogo.java
Modificamos a propiedade stateTime.

public static float stateTime; // Leva o tempo transcurrido para cambiar de frame.

Podemos copiar os seguintes métodos dende a clasgp&Xogo & clase ControladorXogo:

Arquivo ControladorXogo.java

/**
* Actualiza a posicidén en funcidén da posicién do pescador
* Chama a update do gancho
* delta
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Chega 6

se move

*/
private void actualizarGancho(float delta){

gancho.setPosicion(pescador.getPosicion().x+42,gancho.getPosicion().y);
gancho.update(delta);

}

/**

* Elimina o peixe do array 6 chegar 6 final
*/

private void controlarPeixes(){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
if (peixe.getPescado()) { // Esta pescado polo gancho
peixe.setPosicion(gancho.getPosicion().x,gancho.getPosicion().y);
¥

if (peixe.getPosicion().y==Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Chegou arriba
pescador.aumentarNumPeixesCollidos();
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
gancho.setTenunpeixe(false);

}

if ((peixe.getPosicion().x<=-peixe.tamafo.x) && !peixe.getSaedaesquerda()){ //

final da pantalla pola esquerda
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

if ((peixe.getPosicion().x>=Mundo.TAMANO MUNDO.x) &% peixe.getSaedaesquerda()){ //

final da pantalla pola esquerda
mundo.getPeixes().removeValue(peixe, true);
}

* Crea un peixe de forma aleatoria no tempo
*/
private void crearPeixes(){
if (mundo.getPeixes().size==Mundo.NUM_PEIXES_MAXIMO) return;
if (tempoParaCrearPeixe <= stateTime){
mundo.engadirPeixe();
tempoParaCrearPeixe = stateTime+Mundo.xerarAleatorio(1, 5);

}
}
/**
* Actualiza a posicidén dos peixes
*/

private void actualizarPeixes(float delta){
for(Peixe peixe: mundo.getPeixes()){
peixe.update(delta);
}

}

/**
* Controla os limites do gancho
* Controla cando se atopa cun peixe
*/
private void controlarGancho(){
if (gancho.getPosicion().y>Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Poier sempre '>' nunca '==' xa gue

con valores float’s

gancho.setVelocidade(®);
gancho.setPescando(false);
gancho.getPosicion().y=Gancho.LIMITE Y _SUPERIOR;

}

else {
if (gancho.getPosicion().y<=0){ // Limite inferior

gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);

}
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}

if (!gancho.getTenunpeixe()){
// Comprobamos se o gancho colle a un peixe
for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
if (Intersector.overlapRectangles(peixe.getRectangulo(),

gancho.getRectangulo())){
peixe.setPescado(true);
gancho.setTenunpeixe(true);

}
}
}
}
/**
* Controla o pescador: limites
*/

private void controlarPescador(){
if (pescador.getPosicion().x >= Mundo.TAMANO MUNDO.x-pescador.tamafio.x){
pescador.setPosicion(new Vector2(Mundo.TAMANO MUNDO.x-
pescador.tamafio.x,pescador.getPosicion().y));

if (pescador.getPosicion().x <= 0){
pescador.setPosicion(new Vector2(0,pescador.getPosicion().y));
}

Chamaremos a ditos métodos dende o método updatasgaControladorXogo:

Arquivo ControladorXogo.java
Chamamos os métodos controladores.

public void update(float delta){

pescador.update(delta);
actualizarGancho(delta);
actualizarPeixes(delta);
crearPeixes();

controlarPescador();
controlarGancho();
controlarPeixes();

Agora imos modificar a velocidade do pescador egifitn de se cambiou o0 estado do xogo
(podedes ver como isto o faciamos dende a claseipaiXogo => Método keyDown)

Para isto creamos un novo método que vai contiatkrs os cambios de estado e modificara a
velocidade do pescador. Imos chamarlle a dito nogpodcesarEntrada e sera chamado dende o
método update da clase ControladorXogo. Teremosapiar o cddigo da clase PrincipalXogo
cando premiamos unha tecla (método keydown) e catiderabamos.

Arquivo ControladorXogo.java

Creamos o0 método procesarEntrada().

Trasladamos as ordes postas no evento touchdosutleup da clase PrincipalXogo.
Chamamos a dito método dende o método update(edmanclase.

/**
* Procesa as entradas de eventos gue se produzan na clase PantallaXogo.
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*/
private void procesarEntrada(){

if ((!keys.get(Keys.ESQUERDA)) && (!keys.get(Keys.DEREITA))){
pescador.setVelocidade(0);

}
if ((!gancho.getPescando())){
if (keys.get(Keys.ESQUERDA)){
pescador.setVelocidade(pescador.velocidade_max);

if (keys.get(Keys.DEREITA)){
pescador.setVelocidade(-pescador.velocidade_max);

¥

if (keys.get(Keys.ACTIVARGANCHO) ){
gancho.setVelocidade(-gancho.velocidade_max);
gancho.setPescando(true);

}

¥

if ((gancho.getPescando()) && !(keys.get(Keys.ACTIVARGANCHO))){
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);

¥

public void update(float delta){

pescador.update(delta);
actualizarGancho(delta);
actualizarPeixes(delta);
crearPeixes();

controlarPescador();
controlarGancho();
controlarPeixes();

procesarEntrada();

Agora modificamos os métodos keydown e keyup dsedRantallaXogo para pofier a true/false o
estado da clase ControladorXogo.

Arquivo PantallaXogo.java
Modificamos os métodos touchdown e touchup.

@Override
public boolean keyDown(int keycode) {
// Auto-generated method stub

if (keycode == Keys.LEFT)
controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ESQUERDA);

if (keycode == Keys.RIGHT)
controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.DEREITA);

if (keycode == Keys.DOWN)
controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO) ;

return false;

}

@Override
public boolean keyUp(int keycode) {
// Auto-generated method stub
if (keycode == Keys.LEFT)
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.ESQUERDA);
if (keycode == Keys.RIGHT)
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.DEREITA);
if (keycode == Keys.DOWN)
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO) ;
return false;
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Exercicio:Agora teremos que facer o mesmo no caso do anena

/**
* Controla o acelerdmetro para mover o pescador
*/

public void controlarAcelerometro(){

if (!Gdx.1input.isPeripheralAvailable(Peripheral.Accelerometer))
return;

int inclinacion = (int) Gdx.input.getAccelerometerY();

if (inclinacion > 2)
controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.DEREITA);

if (inclinacion < -2)
controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ESQUERDA);

if ((inclinacion>-2) && (inclinacion<2)){
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.ESQUERDA);
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.DEREITA);

¥

}

@Override

public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
rendererxogo.render(delta);
controladorxogo.update(delta);
controlarAcelerometro();

¥

Exercicio: Controlar agora que cando se toque a pantallachgabaixe.
Solucién:

Arquivo PantallaXogo.java
Control do toque da pantalla.

@Override
public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub

controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO) ;
return false;

}

@Override

public boolean touchUp(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
controladorxogo.liberarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO) ;

return false;
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FACENDO O XOGO UN POUCO MAIS COMPLICADO.

Como somos un pouco malvados e non queremos gogoosexa moi facil de acabar imos a
introducir a aceleracidn nos nosos peixes.

Podemos facer que a velocidade do peixe se incternanha aceleracion.
Nota:a definimos na clase personaxe e o pescador iarthe dnha aceleracion de 0.

Para isto definimos unha propiedade nova na clessoRaxe.
Arquivo Personaxe.java

Creamos a propiedade aceleracion.

/**

* Aceleracidén dos personaxes

*/

protected float aceleracion;

/**

* Instancia unha personaxe

*
*
*

*/

posicion
tamafio
velocidade_max

public Personaxe(Vector2 posicion, Vector2 tamafo, int velocidade_max){

/**

this.posicion=posicion;
this.tamano=tamafo;
this.aceleracion=0;

this.velocidade_max=velocidade_max;
rectangulo = new Rectangle(posicion.x, posicion.y, tamafo.x, tamafio.y);

* Instancia unha personaxe

*
*
*
*

*/

posicion
tamaho
velocidade_max
aceleracion

public Personaxe(Vector2 posicion, Vector2 tamaino, int velocidade_max,float aceleracion){
this(posicion,tamafio,velocidade_max);

}

this.aceleracion = aceleracion;

Agora temos que modificar o constructor da claseePe

Arquivo Peixe.java

Modificamos o constructor para engadir a aceleracio
Modificamos o método update.

public Peixe() {
super(new Vector2(Mundo.TAMANO_MUNDO.x,Mundo.xerarAleatorio(1,100)), new
Vector2(Mundo.xerarAleatorio(8,30),0), Mundo.xerarAleatorio(30, 60));
// O peixe ten gue ter o mesmo ancho gue alto. Como o ancho o
xeramos aleatoriamente, unha vez o sabemos llo asinamos oy

tamafio.y = tamaho.x;

getRectangulo().setHeight(tamafio.y/2); // O rectangulo
getRectangulo().setWidth(tamafno.x/3); // O rectangulo

pescado=false;

int tipo = Mundo.xerarAleatorio(@, 3);

switch(tipo){
case 0O:
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tipopeixe = Tipos_peixe.LILA;

break;

case 1:
tipopeixe = Tipos_peixe.AMARELO;
break;

case 2:

tipopeixe = Tipos_peixe.AZUL;
break;

velocidade = velocidade_max;

aceleracion = Mundo.xerarAleatorio(5, 10);

if(Mundo.xerarAleatorio(@, 2)==1) {
saedaesquerda=true;

velocidade = -velocidade;
aceleracion=-aceleracion;
posicion.x = -tamafo.x;
¥
else saedaesquerda=false;
¥
@Override

public void update(float delta) {
// TODO Auto-generated method stub
velocidade += aceleracion*delta;
posicion.x -= velocidade*delta;
actualizarRectangulo();
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Facendo pause e sair.

Normalmente (sobre todo nun dispositivo mébil) imjasrer poder ‘pausalo’ para atender a unha
chamada ou cambiar de aplicacion.

O que imos facer primeiro é pofier unha icona degaa parte superior-dereita da pantalla.

Engadimos a icona de 'pause’ e a da 'sair' 0 mggnexxeramos o atlas modificado (os graficos os
tedes na solucion do proxecto DVD (/Proxectos BeliBroxecto 2D peixes/imaxes/entrada/).
Copiamos o atlas modificado 6 cartafol Assets daige Android.

Agora na clase AssetsXogo imos ter que definiegateRegion de cada un deles.

Exercicio:definir as propiedades 'exit' e ‘pause’ na clasetsxogo e cargalas.
Solucién:

/**
* Textura de pause
*/
public static TextureRegion pause;
/**
* Textura de sair
*/
public static TextureRegion sair;

public static void cargarTexturas(){
texturas_todas = new TextureAtlas("imaxes/pescador_atlas.atlas");

FileHandle imageFileHandle = Gdx.files.internal("imaxes/peceral@24x512.7jpg");
fondopecera = new Texture(imageFileHandle);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");
gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");
sedal = texturas_todas.findRegion("punto");

sair = texturas_todas.findRegion("sair");
pause = texturas_todas.findRegion("pause");

Agora definiremos a posicion e o tamafio de ditéfigys por medio da clase Rectangle e o
faremos na clase PantallaXogo.

Arquivo PantallaXogo.java
Definir duas propiedades que indiquen a posicitanmafio das iconas Pause e Sair.

ik
* Controlo PAUSE da pantalla de xogo
*/

public static final Rectangle CONTROL_PAUSE = new Rectangle(Mundo.TAMANO_ MUNDO.x-80,
Mundo. TAMARO_MUNDO.y-28,20,20);

/**
* Controlo SAIR da pantalla de xogo
*/

public static final Rectangle CONTROL_SAIR = new Rectangle(Mundo.TAMANO MUNDO.x-55,
Mundo . TAMANO_MUNDO.y-20,20,20);
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Agora debuxamos ditas texturas na clase RendererXog

Arquivo RendererXogo.java
Debuxamos os controis de pause e sair.

/**
* Dibuxa as controis do xogo coma Pause e Sair
*/

private void dibuxarControis(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.pause, PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.x,PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.y,
PantallaXogo.CONTROL_PAUSE .width,PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.height);
spritebatch.draw(AssetsXogo.sair, PantallaXogo.CONTROL_SAIR.x,PantallaXogo.CONTROL_SAIR.y,
PantallaXogo.CONTROL_SAIR.width,PantallaXogo.CONTROL_SAIR.height);
¥

public void render(float delta){
delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
stateTime += delta;
spritebatch.begin();
dibuxarFondo();
dibuxarPescador();
dibuxarGancho();
dibuxarSedal();
dibuxarPeixes(delta);
dibuxarNumPeixesCollidos();
dibuxarCronometro();

dibuxarControis();

spritebatch.end();
¥

Agora temos que implementar o c6digo necesario.

No caso de sair vai ser sinxelo, xa que s6 temesagptrolar cando o dedo preme a icona e chamar
0 metodo Gdx.app.exit.

O método que temos que modificar € o touchDownakedantallaXogo.

Se vos fixades dito método ten entre 0s seus pa@sney que se corresponde coas coordenadas
X,y da nosa resoluciéon de pantalla.

E dicir, cando lanzamos o xogo na version Desk&apos que estamos executando a nosa
aplicaciéon unha resolucién de 800x480:

cfg.width = 800;
cfg.height = 480;

Cando eu preme a pantalla darame as coordenadas desta resolucion.

Pero por outra banda, cando definimos o noso mastélecemos unha resolucion de 332xs200:

public final static Vector2 TAMANO MUNDO = new Vector2(332,200);

E para facer que a camara debuxase todo nestaaideecoordenadas fixemos isto na clase
RendererXogo:
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camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO_MUNDO.x,Mundo.TAMANO MUNDO.y);
camaraortho.update();

spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

Agora temos que pasar das coordenadas asaisordenadas do noso Munmdoa asi poder
controlar se prememos sobre a icona de sair oe jgus estan definidos no sistema de
coordenadas do noso mundo).

(0,200) (332,200)
World

} -~ {800}480)

L

I (332,0)
i

|

: Camera

(0,0)

Nota:en negro as coordenadas da camara; en vermeltmedenadas do mundo e en laranxa o centro dallpamnta dous sistemas de coordenadas.

Para obter as coordenadas do noso mundo a padiesrdenadas da pantalla temos que facer uso
do método 'unproyect’ do obxecto camara.

Dentro da clase OrthographicCamera dispofiemos doslos:

* unproyect: pasa do sistema de coordenadas remi®ma de coordenadas da nosa
camara.

* proyect: pasa do sistema de coordenadas da nosaacamistema de coordenadas
reais.

Polo tanto necesitamos acceder 0 obxecto camade declase PantallaxXogo.
Cambiamos a propiedade camaraortho da clase ReXdgee

Arquivo RendererXogo.java
Modificamos a propiedade camaraortho a static gua accedida dende a clase PantallaXogo.

Pasamos de:
private OrthographicCamera camaraortho;
A:

public static OrthographicCamera camaraortho;

Agora temos que facer o proceso de paso de sistm@asordenadas.
Tanto en 3D como 2D o proceso € o0 mesmo. O métopimyect espera recibir 3 datos (x,y,z) polo
gue temos que facer uso dun Vector3 pofiendo cofoo¥a coordenada Z.
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Vector3 coord = new Vector3(screenX,screenY,9);
RendererXogo.camaraortho.unproject(coord); // Pasa a coordenadas do noso mundo

A propiedade coord se modifica 6 chamar 6 métogwayect.

Podemos facer un circulo que representara o punat® £e premeu co dedo.

Circle pulsa = new Circle(coord.x,coord.y,5f);

Agora sO temos que usar a clase Intersector parsevehocan' o circulo e o rectangulo que
conforman os controis.

if (Intersector.overlapCircleRectangle(pulsa, CONTROL_SAIR)){
Gdx.app.exit();
¥

Todo xunto:

Arquivo PantallaXogo.java
Implementamos sair no xogo.

@Override
public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub

Vector3 coord = new Vector3(screenX,screenY,9);
RendererXogo.camaraortho.unproject(coord); // Pasa a coordenadas do noso mundo e as garda en
coord

Circle pulsa = new Circle(coord.x,coord.y,5f); // Pofiemos a mitade do tamafio dos controis
if (Intersector.overlapCircleRectangle(pulsa, CONTROL_SAIR)){

Gdx.app.exit();
}

controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO);
return false;

Agora imos implementar a pausa. Imos facer queacanguario preme o botén de pause apareza
no centro da pantalla 0 mesmo boton (mais grara@) gair do estado de pause e seguir xogando.
O que temos que facer € non chamar & clase Calarélago cando estea no estado de pause.
Como ademais imos ter que debuxar a icona de gaugende imos definir o seu rectangulo e
imos crear unha propiedade de clase (static) daame cando 0 xogo esta en pause para facer que
a clase RendererXogo dibuxe a icona.

Arquivo PantallaXogo.java
Implementamos pause no xogo.

/**

* Indica se o xogo estd en pause

*/
public static boolean pause;
/**

* Controlo PAUSE da pantalla de xogo no centro en grande
*/

public static final Rectangle CONTROL_PAUSE_GRANDE = new Rectangle(Mundo.TAMANO_MUNDO.x/2-15,
Mundo. TAMANO_MUNDO.y/2,30,30);

public PantallaXogo(Principal principal){
game=principal;

Péaxina 130/169



aip CIFP Rodolfo Ucha Pieiro

e XUNTA D_E GALICIA [: “ CIER: Radols

b6 4 CONSELLERIA DE EDUCACION oo

=28 E ORDENACION UNIVERSITARIA : drodd utaleduanees RGN ELUROPEA
o trc ot o FOMDHD BORCIAL FIrRQP'-E.D

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

0 FEE imanie 50 el i

pause = false;

}
@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
rendererxogo.render(delta);
if (!pause) {
controladorxogo.update(delta);
controlarAcelerometro();
}
¥
@Override
public boolean touchDown(int screenX, int screenY, int pointer, int button) {
// Auto-generated method stub
Vector3 coord = new Vector3(screenX,screenY,9);
RendererXogo.camaraortho.unproject(coord); // Pasa a coordenadas do noso mundo e as

garda en coord

Circle pulsa = new Circle(coord.x,coord.y,5f); // Pofiemos a mitade do tamafio dos controis
if (Intersector.overlapCircleRectangle(pulsa, CONTROL_SAIR)){

Gdx.app.exit();
¥

if (Intersector.overlapCircleRectangle(pulsa, CONTROL_PAUSE)){
pause = true;
return false; // Para gue non baixe o gancho

}

if (Intersector.overlapCircleRectangle(pulsa, CONTROL_PAUSE_GRANDE)){
pause = false;
return false; // Para gue non baixe o gancho

}

controladorxogo.pulsarTecla(ControladorXogo.Keys.ACTIVARGANCHO) ;
return false;

Arguivo RendererXogo.java
Modificamos para que debuxe a icona de Pause edgra

/**
* Dibuxa as controis do xogo coma Pause e Sair
*/

private void dibuxarControis(){
spritebatch.draw(AssetsXogo.pause,
PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.x,PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.y,PantallaXogo.CONTROL_PAUSE.width,PantallaXogo.CONTR
OL_PAUSE .height);
spritebatch.draw(AssetsXogo.sair,
PantallaXogo.CONTROL_SAIR.x,PantallaXogo.CONTROL_SAIR.y,PantallaXogo.CONTROL_SAIR.width,PantallaXogo.CONTROL_
SAIR.height);

if (PantallaXogo.pause){
spritebatch.draw(AssetsXogo.pause, PantallaXogo.CONTROL_PAUSE_GRANDE.x,
PantallaXogo.CONTROL_PAUSE_GRANDE.y,PantallaXogo.CONTROL_PAUSE_GRANDE .width,
PantallaXogo.CONTROL_PAUSE_GRANDE .height);

}

NOTA: poderiamos facer unha pantalla de Pause e quelfanaada cando prememos a icona de
pause do x0go, pero 0 manexo de varias pantallasover a continuacion.

Imos facer unha modificacion mais xa que se vaadfts 0 crondmetro non para cando estamos en
Pause.
Isto é debido a que o cronémetro o estamos 'caldalano render que seguimos chamando nese
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estado.

Para solucionalo imos crear unha nova propiedadtasa Mundo de tipo float que levera o tempo
transcurrido do noso xogo. A faremos static e aetdalizada na clase controladora (método
update) e debuxada na clase renderer.

Exercicio:facer o anterior.
Solucion:

Arguivo Mundo.java
Definimos e inicializamos a propiedade 'cronometro’

/**
* Leva o tempo transcurrido do xogo. Usada como crondémetro
*/

public static float cronometro;
public Mundo(){
pescador = new Pescador();
gancho = new Gancho();
peixes = new Array<Peixe>();
cronometro=0;

}

Arquivo ControladorXogo.java
Actualizamos o cronémetro.

public void update(float delta){

pescador.update(delta);
actualizarGancho(delta);
actualizarPeixes(delta);
crearPeixes();

Mundo.cronometro += delta;

controlarPescador();
controlarGancho();

Arquivo RendererXogo.java
Dibuxamos o cronémetro.

private void dibuxarCronometro(){
stringbuilder.setLength(0); // Borramos o strinbuilder
AssetsXogo.bitmapfont.draw(spritebatch, stringbuilder.append((int)(Mundo.NUM_SEGUNDOS_XOGO-
Mundo.cronometro)), Mundo.TAMANO_MUNDO.x-3@, Mundo.TAMANO_MUNDO.y);

}

Ademais imos facer que cando saiamos da pantakagim en Android premendo o boton de ‘casa’
este quede en estado de pause.

Arquivo PantallaXogo.java
Facemos que cando deixemos a pantalla do xogo@stie en estado de pause.

@Override
public void pause() {
// Auto-generated method stub

Gdx.input.setInputProcessor(null);
pause = true;
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Creando novas pantallas.

— Pantalla Inicial.

M £} O Meu Xogo e e —— [ T

NOVO XG0

HIGH SCORES

b A

Nesta pantalla imos facer uso doutro recurso donua xogos que é o Scene2d-ui (scene 2d user
interface).

Este paquete incorpora moitas clases tipicas datdréace (botons, cadros de texto,....).

Para poder andar con estes elementos é necesanodstilo definido para cada un deles. O estilo
0 podemos xerar por programacion, pero o mais nariedo nun arquivo externo coa extension
json.

Podedes consultar acerca do scene2d ui neste:enlace
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/scene2dui

Como punto de partido imos a utilizar o arquivanjganto cos bmp, atlas e fonte necesarios que
vefien nos exemplos do motor de xogos:
https://github.com/libgdx/libgdx/tree/master/tegthf-tests-android/assets/data

=> Arquivo uiskin.atlas, uiskin.png,uiskin.json efault.fnt.

O que imos facer con estes arquivos € crear uo gsarecido o CSS de HTML ou os arquivos skin
de ASP.NET).

Se editamos o arquivo json podemos ver entre ootEsas:
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com.badlogic.gdx.graphics.g2d.BitmapFont: { defdatit: { file: default.fnt } },
com.badlogic.gdx.graphics.Color: {
green:{a:1,b:0,9:1,r: 0},

white: {a:1,b:1,0:1,r: 1},
red: {a:1,b:0,9:0,1:1},
black: {a:1,b:0,9:0,r: 0}

}1

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.ui.Skin$Tinted Dvkavé
dialogDim: { name: white, color: {r: 0,g: 0, b; 8: 0.45}}

}1

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.ui.Button$ButtdeSty
default: { down: default-round-down, up: defaultira },
toggle: { down: default-round-down, checked: defaound-down, up: default-round }

Nesta lifia:
com.badlogic.gdx.graphics.g2d.BitmapFont: { defdalfit: { file: default.fnt} },

indicamos o tipo de fonte de texto que imos a (defiault.fnt) nos elementos gréaficos (label’s,
botons con texto,...)

Aqui definimos constantes de cores:

com.badlogic.gdx.graphics.Color: {
green:{a:1,b:0,0:1,r:0},
white: {a: 1,b:1,9:1,r1:
. 0. r

h
Aqui definimos o estilo dos botons:

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.ui.Button$ButtdeSty
default: { down: default-round-down, up: defaultira },
toggle: { down: default-round-down, checked: defaalind-down, up: default-round }

Por defecto cando prememos sobre un, pofiera egrtdéfault-round-down' e o soltalo 'default-
round'. Ditos graficos os podedes atopar no atlas.
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Imos a copiar todos estes arquivos (estan no prmsetucion do DVD /Proxectos
Eclipse/Proxecto 2D peixes/stage2dui/) a unhafchmava dentro da version Android do noso
X0go, de nome stage2dui:

4 = omeuxogo-android
> [ src
) G@ gen [Generated Java Files]
. =i, Android 4.2.2
- =4, Android Dependencies
- =, Referenced Libraries
F] ':'E'b assets
» = data
. = fontes
¢ [ imaxes
4 = sceneddui
|=| default.fnt
|=| uiskin.atlas
|®| uiskin.json
B uiskin.png
. = bin

Agora imos crear unha nova pantalla que implemaimigerface Screen no paquete ‘pantallas’ de
nome MenuXogo.java.

Arquivo MenuXogo.java

Creamos o0 arquivo.

Como dende esta pantalla imos ter que cambiarmtelfza(6 premer novo xogo por exemplo)
temos que ter unha referencia a clase Principal ggaamar o método setScreen.

public class MenuXogo implements Screen {
private Principal game;

public MenuXogo(Principal game){
this.game=game;

}
@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void hide() {
// Auto-generated method stub
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¥
@Override
public void pause() {
// Auto-generated method stub
¥
@Override
public void resume() {
// Auto-generated method stub
}
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
}

Non imos programar seguindo o MVC xa que co scera2aremos que non é posible (mezcla
modelo e vista), e ademais tampouco vai ter unhgplaxidade tan grande a pantalla.

Primeiro imos cargar 0s arquivos necesarios paagpesitalla.

Creamos un método cargarAssets que o faga. Inlzmut clase AssetManager (xa comentada
anteriormente) e a clase Skin que lera os dat@sgiovo json e sera o estilo a usar polos
compofientes gréficos.

Arguivo MenuXogo.java

AssetManager amanager;
Skin skin;

/** Carga os assets necesarios para esta pantalla.
*

*/

private void cargarAssets() {
Gdx.app.log("LIBGDX","CARGA TEXTURAS");
amanager = new AssetManager();
amanager.load("scene2dui/uiskin.atlas",TextureAtlas.class);
amanager.finishLoading();
TextureAtlas atlas = amanager.get("scene2dui/uiskin.atlas", TextureAtlas.class);
skin = new Skin(Gdx.files.internal("scene2dui/uiskin.json"), atlas); // Cargamos os estilos

AssetsXogo.cargarTexturas();

}

Como vemos cargamos 0s assets do X@ge:d{xogo. cargarTexturas();). Xa que 0S cargamos en

varias pantallas (MenuXogo e PrincipalXogo) podetawar a carga das texturas no método create

da clase Game e a liberacion no método disposeedmenclase.

Arquivo Principal.java

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
menuxogo=new MenuXogo(this);
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setScreen(menuxogo);

}

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
AssetsXogo.liberarTexturas();

Arquivo PantallaXogo.java

Comentamos as liflas que cargan as texturas ecaarlib

@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub
// AssetsXogo.cargarTexturas();

mundo = new Mundo();

controladorxogo = new ControladorXogo(mundo, this);

rendererxogo = new RendererXogo(mundo);

Gdx.input.setInputProcessor(this);

}
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(null);
if (rendererxogo!=null)
rendererxogo.dispose();
if (controladorxogo!=null)
controladorxogo.dispose();
// AssetsXogo.liberarTexturas();
}

Volvendo & pantalla de mendu....comentamos ou qo#gaaiifia que carga os AssetsXogo.

Agora no método show cargamos 0s assets espedaists pantalla.
Modificamos o método dispose que libere todasxdaris cargadas.

Arguivo MenuXogo.java

@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub

cargarAssets();

}

@Override

public void dispose() {
// Auto-generated method stub
if (skin!=null) skin.dispose();

if (amanager!=null) amanager.dispose();

Unha vez cargados os elementos graficos entram8seme2D.
Neste paquete a clase que necesitamos para detbbeare Dentro do stage existehctors' que

son os elementos que se debuxan. Cada actor tartextbra, posicion, tamafio....

Nota: mais conceptos ehttp://code.google.com/p/libgdx/wiki/scene2d

Péaxina 137/169



© % XUNTA DE GALICIA CIFP Rodolfo Ucha Pieiro
¢ II’ Aurla. de Cax EE, S
M CONSELLERIA DE EDUCACION CIE= -

..‘,- o 15405 Ferrd
NS E CRDENACION UNIVERSITARIA

EEHTRSE ~ () BATILE
dirodd ihaleduanpes

UGN EURDPEA
W il ot Chaes FOMDD BOCIAL EURDPED

0 FEE imanie 50 el i

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Por exemplo, imos facer que o stage estea compostn label cun texto.

Arquivo MenuXogo.java
Definimos propiedade da clase Stage.
Engadimos un actor Label o stage.

Definimos un método presentarPantalla() que cangabel no stage e que sexa chamado dende o
método show.

Arguivo MenuXogo.java

Stage stage;

public MenuXogo(Principal game){
this.game=game;
stage = new Stage();

cargarAssets();

presentarPantalla();
}
/**
* Engade todo o necesario & pantalla de menu
*/

private void presentarPantalla(){

// TITULO

Label titulo = new Label("O pescador",skin);
titulo.setColor(Color.GREEN);
titulo.setFontScale(2);

titulo.setBounds(20, @, stage.getWidth()/2,stage.getHeight()-100);
titulo.setAlignment (Align.top | Align.left);

stage.addActor(titulo);

Agora para facer que o stage debuxe todos os apiers compofien hai que modificar o método
render.

Arguivo MenuXogo.java

@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub

Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR BUFFER BIT);

stage.act(Gdx.graphics.getDeltaTime());
stage.draw();

}

e tamén modificamos 0 método resize para que e stfig sempre a resolucion do dispositivo
como tamafio para debuxar mantendo a relacion @etasp

@Override
public void resize(int width, int height) {
// Auto-generated method stub

stage.setViewport(width, height, true);

Nota: podedes probar despois como pofiendo a false audimdio o ancho da pantalla na version
desktop como se estreita o texto.
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Para poder facer unha proba imos modificar a ¢aseipal.

Arquivo Principal.java
Creamos unha propiedade MenuXogo, a instanciarfaxseenos que sexa o screen inicial.
Chamamos o método dispose cando se peche o xogo.

public class Principal extends Game {

PantallaXogo pantallaxogo;
MenuXogo menuxogo;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
menuxogo=new MenuXogo(this);
setScreen(menuxogo);

}

public MenuXogo getMenuxogo() {
return menuxogo;

}

public PantallaXogo getPantallaxogo() {
return pantallaxogo;
}

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
AssetsXogo.liberarTexturas();

Resultado:
5% O Meu Xogo lecousiE) -"z&"'l
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Accidns:

O uso da clase Stage nos vai permitir facer difeseaccidns sobre os actors que o comporien.
Asi temos:

3 tipos de accions:

1. Accibns animadas.
2. Acciéns compostas.
3. Outras accions.

As acciéns animadas modifican varias propiedadssadior’'s, coma a posicion, rotacion, escala e
factor alfa. Son as seguintes.

» Fadeln — modifica o factor alfa do actor do valoe ¢efia 6 valor 1.

» FadeOut - modifica o factor alfa do actor do vajoe tefia 6 valor O.

* FadeTo - modifica o factor alfa do actor do valoe ¢efia 6 valor especificado.
* MoveBy — move o actor unha distancia especificada.

* MoveTo — move o actor a unha posicion especifica.

* RotateBy — rota o actor engadindo 6 angulo espeaci@.

* RotateTo — rota o actor ata un angulo especificado.

» ScaleTo — escala o actor ¢ valor indicado.

Accions compostas combinan multiple acciéns en unha

» Parallel — executa todas as accions en paralettasia vez.
* Sequence — executa todas as accions en secuenheadetras de outra.

Outras accions:

* Repeat — repite a accion n-veces.

* Forever — repite a accién indefinidamente.

» Delay —retrasa a execucién dunha accion o tenmpecégado.
* Remove - elimina o Actor especificado do Stage.

Mais informacién enhttps://code.google.com/p/libgdx/wiki/scene2d#Arso

No noso caso imos facer que a pantalla principalega cun efecto de fadeln que dure 4 segundos.
Inicialmente poderiamos facer isto no final do paemento presentarPantalla():

stage.addAction(Actions. fadeIn(4));

pero se probamos podemos ver que non pasa naxa.dsbido a que por defecto o texto se ve.
Necesitamos que o texto apareza oculto e desgafafecto de aparecer.
O poderiamos arranxar asi:
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stage.addAction(Actions. fadeOut(9));
stage.addAction(Actions. fadeIn(4));

Pero podemos facelo doutra forma mais elegantgu&a accion pode estar composta por moitas
accions as cales se poden executar en paralel@ragal, .... como vimos antes.

NoO noso caso quedaria asi:

Arquivo MenuXogo.java

private void presentarPantalla(){

// TITULO

Label titulo = new Label("O pescador"”,skin);
titulo.setColor(Color.GREEN);

titulo.setFontScale(2);

titulo.setBounds(20, 0, stage.getWidth()/2,stage.getHeight()-100);
titulo.setAlignment(Align.top | Align.left);

stage.addActor(titulo);

stage.addAction(Actions.sequence(Actions.fadeOut(9), Actions.fadeIn(4)));

Agora imos colocar a 4 botons na parte dereitaadéafia. Para facelo imos utilizar outro actor que
€ un obxecto da clase Table & cal imos engadsleatro botons.

Mais informacioén

http://code.qgoogle.com/p/libgdx/wiki/scene2dui
https://code.google.com/p/table-layout/

private void presentarPantalla(){

// TITULO

Label titulo = new Label("O pescador"”,skin);
titulo.setColor(Color.GREEN);

titulo.setFontScale(2);

titulo.setBounds(20, 0, stage.getWidth()/2,stage.getHeight()-100);
titulo.setAlignment(Align.top | Align.left);

stage.addActor(titulo);

// TABOA E BOTONS

Table tabla = new Table(skin);

tabla.setFillParent(true);

tabla.defaults().space(5); // Espazo por defecto arredor dos compofienetes
tabla.defaults().fillX(); // o elemento (label,botdn,..) ocupa todo o ancho => centrar

tabla.align(Align.right);
tabla.padRight(10);

float ancho = stage.getWidth()/3; // Repartimos o ancho e alto da pantalla
float alto = stage.getHeight()/5;

TextButton novoxogo = new TextButton("NOVO X0GO", skin);
tabla.add(novoxogo) .height(alto).width(ancho);

tabla.row();

TextButton highscores = new TextButton("HIGH SCORES", skin);
tabla.add(highscores).height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton axuda = new TextButton("AXUDA", skin);
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tabla.add(axuda).height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton sair = new TextButton("SAIR", skin);
tabla.add(sair).height(alto).width(ancho);

stage.addActor(tabla);

stage.addAction(Actions.sequence(Actions.fadeOut(@), Actions.fadeIn(4)));

Nota: 6s propios actores poden ter accions asociadasyarido o método addAction de cada un

deles.

Nota: para non ter que estar escribindo continuamentiescaccion podemos facer

import static com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.actions.Actions.*;

este import:

Para darlle un pouco mais de vidilla a pantallei@iimos facer que un pescador e uns peixes se

movan na parte inferior esquerda:

private void presentarPantalla(){

// TITULO

Label titulo = new Label("O pescador"”,skin);
titulo.setColor(Color.GREEN);

titulo.setFontScale(2);

titulo.setBounds(20, 0, stage.getWidth()/2,stage.getHeight()-100);
titulo.setAlignment(Align.top | Align.left);

stage.addActor(titulo);

// TABOA E BOTONS

Table tabla = new Table(skin);
tabla.setFillParent(true);
tabla.defaults().space(5);
tabla.defaults().fillX();

tabla.align(Align.right);
tabla.padRight(10);

// tabla.debugTable(); // Se gqueremos ver as li?as gue conforman a t?boa
float ancho = stage.getWidth()/3; // Repartimos o ancho e alto da pantalla

float alto = stage.getHeight()/5;

TextButton novoxogo = new TextButton("NOVO X0GO", skin);
tabla.add(novoxogo) .height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton highscores = new TextButton("HIGH SCORES", skin);
tabla.add(highscores).height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton axuda = new TextButton("AXUDA", skin);
tabla.add(axuda).height(alto).width(ancho);

tabla.row();

TextButton sair = new TextButton("SAIR", skin);
tabla.add(sair).height(alto).width(ancho);

stage.addActor(tabla);
// PESCADOR E PEIXES MOVENDOSE

Image pescador = new Image(AssetsXogo.pescador);
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float desplazamentoX=stage.getWidth()-ancho-80;

pescador.setBounds(10, stage.getHeight()/3,70,70);

Action accionPescador = forever(Actions.sequence(moveBy(desplazamentoX,0,4),moveBy(-
desplazamentoX,0,4)));

pescador.addAction(accionPescador);

stage.addActor(pescador);

Image peixel = new Image(AssetsXogo.peixe_azul);
peixel.setBounds (9, stage.getHeight()/5,20,20);

Image peixe2 = new Image(AssetsXogo.peixe_amarelo.getKeyFrame(9));
peixe2.setBounds (9, 30,20,20);

float altural = Mundo.xerarAleatorio((int)20, (int)stage.getHeight()/5);
float altura2 = Mundo.xerarAleatorio((int)20, (int)stage.getHeight()/5);

Action accionPeixel =
forever(Actions.sequence(rotateBy(180),moveTo(desplazamentoX,altural,3),rotateBy(180),moveTo(-
20,altura2,3)));

Action accionPeixe2 =
forever(Actions.sequence(rotateBy(180),moveTo(desplazamentoX,altura2,3),rotateBy(180),moveTo(-
20,altural,4)));

peixel.addAction(accionPeixel);
peixe2.addAction(accionPeixe2);

stage.addActor(peixel);
stage.addActor(peixe2);

stage.addAction(Actions.sequence(Actions.fadeOut(@), Actions.fadeIn(4)));
¥
Agora necesitamos facer que cando se preme o fagaralgo.
Primeiro temos que informar 6 motor que 0s eveo$ogi xestionar o Stage.

Arquivo MenuXogo.java

@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub
Gdx.input.setInputProcessor(stage);
¥
@Override
public void pause() {
// Auto-generated method stub
Gdx.input.setInputProcessor(null);
¥
@Override
public void resume() {
// Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(stage);
¥
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
Gdx.input.setInputProcessor(null);
if (skin!=null) skin.dispose();
if (amanager!=null) amanager.dispose();
}

E agora temos que implementar o codigo necesaniocse faga click sobre o boton:

Péaxina 143/169



L8 XUNTA DE GALICIA CIFF Rodolfo Ucha Piiero
bt =, = +
:*: CONSELLERIA DE EDUCACION = “1 g

ST 55 - (i) BATN0E

E ORDEMACGION UNIVERSITARIA dirodd ey e: UKION EUROPEA
waw BT CHES Chure FONDO BOCIAL EURDPED
0 FEE imanie 50 el S

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Método presentarPantalla():

TextButton novoxogo = new TextButton("NOVO X0GO", skin);
tabla.add(novoxogo).height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton highscores = new TextButton("HIGH SCORES", skin);
tabla.add(highscores).height(alto).width(ancho);
tabla.row();

TextButton axuda = new TextButton("AXUDA", skin);
tabla.add(axuda).height(alto).width(ancho);

tabla.row();

TextButton sair = new TextButton("SAIR", skin);
tabla.add(sair).height(alto).width(ancho);

sair.addListener(new ClickListener(){
public void clicked (InputEvent event, float x, float y) {
Gdx.app.exit();
}

Exercicio:facer que cando se prema 'Novo x0g0' se iniciego X

Solucion:
novoxogo.addListener(new ClickListener(){
public void clicked (InputEvent event, float x, float y) {
game.setScreen(game.getPantallaxogo());
¥
3
Mellora:

Imos facer que cando saimos pida confirmacion noaha de dialogo:

Arquivo MenuXogo.java
Modificamos o método presentarPantalla:

sair.addListener(new InputListener(){
public boolean touchDown (InputEvent event, float x, float y, int pointer, int button) {
preguntarSair();
return true;

s

Creamos o0 método preguntarSair():
/%
* Lanza o cadro de didlogo de sair.
*/
private void preguntarSair(){

new Dialog("Sair do xogo", skin, "dialog") { // As tildes non aparecen xa que non estan no
png das letras

protected void result (Object object) {
if ((Boolean) object)
Gdx.app.exit();
¥

}.text("Estas seguro de querer sair ?").button("Yes", true).button("No",
false).key(Keys.ENTER, true).key(Keys.ESCAPE, false).show(stage);

}

Péaxina 144/169



Qﬂ?’ XUNTA DE GALICIA [: “ CIFP Rodolfo Ucha Pifero

el ) . Auda. de Cox =, S

o, : CONSELLERIA DE EDUCACION gg—;tﬂm =

A8 E ORDENACION UNIVERSITARIA - i rodd utaledurie e URION EURDPEA
wm o i oo Chaes FONTD BOCIAL FIINP'C.D

0 FEE imanie 50 el i

Curso:Programacion de xogos 2D/3D. Framework LIBGDX

Mellora:
Imos facer que cando o usuario preme na ‘frecha’ate Android, pregunte se quere sair do xogo.

public MenuXogo(Principal game){
Gdx.input.setCatchBackKey(true);
this.game=game;
stage = new Stage() {
@Override
public boolean keyDown(int keyCode) {
if (keyCode == Keys.BACK) {
preguntarSair();
}

return super.keyDown(keyCode);
}
1
cargarAssets();
presentarPantalla();

MUSICA:

Agora imos facer que o0 xogo comece cunha musidandi® e que se poda quitar premendo nunha
icona.

Podemos descargar a musica dehde://dig.ccmixter.org/free_music
pero podedes atopar outros sitios web de musitaigra
Os efectos de son podemos atopaloltgn//www.soundboard.com/category/Sound-Effects

No noso xogo descargamos esta mudibal ong Goodbye by John Pazdae un efecto de son
(Boing.mp3).

Primeiro deberemos copiar o arquivo de musicafeaci@de son (o podedes atopar no DVD
/Proxectos Eclipse/Proxecto 2D peixes/sonidosyiafta Assets da version Android. Imos crear un
cartafol de nome 'sonidos'.

4 = omeuxogo-android
» 8 src
» Gﬁ gen [Generated Java Files]
» B Android 4.0.3
+ =i Android Dependencies
. =, Referenced Libraries
4 Gl,j assets
» [~ fontes
» [ imaxes
» = scene2dui
4 = sonidos

|#| Boing.mp3

m

y .
F muslca.mpB
|5 .
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Nota:debedes controlar o tamafio do arquivo de musicp&anoitas veces podemos baixar a

calidade de audio para que ocupe menos.

Se queredes editar un son/musica podedes usag@pra AUDICITY:
http://audacity.sourceforge.net/?lang=es

Agora debemos de ‘cargar' a muasica e o son, patrdele que no caso de cargar moitos elementos
gréficos e de son sera conveniente utilizar a @dasetManager como fixemos na pantalla de mena.

Creamos por tanto unha clase Sonidos que esteaqouete principal. No constructor cargaremos
todos os efectos de son e musica.

Para isto teremos que utilizar a clase Music pandisica e Sound para os efectos de son.
Definiremos todas as propiedades como public gpatia poder acceder dende o resto de clases.
Para cargalas s6 temos que facer uso dos métod&ourd e newMusic do paquete Gdx.audio.

Arquivo Sonidos.java

Carga os efectos de son e musica do xogo.

Creamos 0s método para pausar e reanudar a mésicacb.
Creamos o0 método para liberar os recursos.

public class Sonidos {

public static Sound collepeixe;
private static Music musicafondo;

public static void inicializarSonidos(){
collepeixe = Gdx.audio.newSound(Gdx.files.internal("sonidos/Boing.mp3"));
musicafondo = Gdx.audio.newMusic(Gdx.files.internal("sonidos/musica.mp3"));
musicafondo.setVolume(0.5F);
musicafondo.setLooping(true);

public static void playMusica(){
musicafondo.play();

}

public static void stopMusica(){
musicafondo.pause();

}

public static void dispose(){
collepeixe.dispose();
musicafondo.dispose();

}

Agora temos que facer que cando 0 xogo comecesga@mpece a soar e cando remate liberar os
recursos.

Arquivo Principal.java
Cargamos a musica, liberamos e comezamos a tocar.

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarTexturas();
Sonidos.inicializarSonidos();
Sonidos.playMusica();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
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menuxogo=new MenuXogo(this);
setScreen(menuxogo);

}

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
AssetsXogo.liberarTexturas();
Sonidos.dispose();

Exercicio:facede que cando o pescador colla un peixe stectwele son (a clase Sound ten un

método play).

Solucion:
Arquivo ControladorXogo.java

private void controlarGancho(){

if (gancho.getPosicion().y>Gancho.LIMITE_Y SUPERIOR){ // Pofier sempre '>' nunca '=='

se move con valores float’s
gancho.setVelocidade(0);
gancho.setPescando(false);
gancho.getPosicion().y=Gancho.LIMITE_ Y _SUPERIOR;

else {
if (gancho.getPosicion().y<=0){ // Limite inferior
gancho.setVelocidade(+gancho.velocidade_max);
}

}

if (!gancho.getTenunpeixe()){
// Comprobamos se o gancho colle a un peixe
for (Peixe peixe : mundo.getPeixes()){
if (Intersector.overlapRectangles(peixe.getRectangulo(),
gancho.getRectangulo())){

Sonidos.collepeixe.play(1l); // 1 é o volumen
peixe.setPescado(true);
gancho.setTenunpeixe(true);

Exercicio:facede que cando o xogo entra en pause a musicdigaesn pause.

xa que

Solucién:poderiamos ir os métodos de pause das duas panfaro como van facer o mesmo en
todas as que haia podemos sobreescribir o métade jpka pantalla que deriva de Game.

Arquivo Principal.java

@Override

public void pause() {
super.pause();
Sonidos.stopMusica();

¥

@Override

public void resume() {
super.resume();
Sonidos.playMusica();
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Exercicio:Agora temos que engadir un check (on/off) paraact desactivar a musica (usar clase
CheckBox).
Pista: usar a interface ClickListener.

Solucion:
Arquivo MenuXogo.java

Engadimos un checkbox para activar ou desactivaiisaca.
Método presentarPantalla():

private void presentarPantalla(){

// CHECKBOX MUSICA

final CheckBox chkMusica = new CheckBox("MUSICA",skin);
chkMusica.setChecked(true);

chkMusica.setPosition(10, stage.getHeight()-50);
chkMusica.addListener(new ClickListener(){

@Override
public void clicked(InputEvent event, float x, float y)
{
if(chkMusica.isChecked())
Sonidos.playMusica();
else
Sonidos.stopMusica();
}
s

stage.addActor(chkMusica);

NOTA: podemos gardar as preferencias do xogo utilizantlase Preferences =>
http://www.badlogicgames.com/wordpress/?p=1585
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Pantalla HIGH SCORES

Dita pantalla debe amosar os 3 mellores pescadorgsgo (0s que conseguiron pescar mais
peixes nos dous minutos).

Por un lado debemos gardar ditas puntuacions xaagmomes dos gafiadores. Para facelo
podemos utilizar as preferencias (nomeadas anidsgm acceder a un arquivo.

Imos a usar esta segunda opcion.

Aidea é a seguinte: gardaremos nun arquivo osrgegiatos:
nome
puntuacion
nome
puntuacion
nome
puntuacion

Estas puntuacions as cargaremos nun array bi-diomehgle tipo String.

Crearemos un meétodo que cargue ditas puntuacidgnarduivo e outro que as garde.

Ademais crearemos un método que engada unha pidmtyaanto co nome) na posicién correcta
dentro deste array de puntuacions asi como outrodméjue nos devolva, dada unha puntuacion, a
posicién dentro do array de puntuacions.

Arquivo Settings.java. Dentro do paquete principal
Facemos o dito anteriormente.

public class Settings {

public final static String[][] highscores = {{"------ ","e"},
R " gy,
FE— " ugny);
public final static String file = ".opescador";

public static void load () {
BufferedReader in = null;
try {
in = new BufferedReader(new InputStreamReader(Gdx.files.external(file).read()));
String valor="";
for (int i = 0; i < 3; i++) {
valor = String.valueOf(in.readlLine());

highscores[i][@] = (valor.length()==0) ? "------ ":valor; // Nome
valor = String.valueOf(in.readlLine());
highscores[i][1] = (valor.length()==0) ? "@":valor; // Puntuacién

¥
} catch (Throwable e) {
// :( It's ok we have defaults
} finally {
try {
if (in != null) in.close();
} catch (IOException e) {
Gdx.app.log("LIBGDX","Erro 6 cargar");
¥
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public static void save () {
BufferedWriter out = null;
try {
out = new BufferedWriter(new
OutputStreamWriter(Gdx.files.external(file).write(false)));
for (int i = 0; i < 3; i++) {
out.write(highscores[i][0]); // Nome
out.newLine();
out.write(highscores[i][1]); // Puntuacién
out.newLine();

}

} catch (Throwable e) {
} finally {
try {
if (out != null) out.close();
} catch (IOException e) {
Gdx.app.log("LIBGDX","Erro 6 gardar");

}
}

// Engade unha nova puntuacién o array e devolve o posto. Se devolve -1 non foi engadido
public static int addGafiador (String nome, int numpeixes) {
for (int i = 0; i < 3; i++) {
if (Integer.parseInt(highscores[i][1]) < numpeixes) {
for (int j = 2; j > 1i; j--){ // Movemos valores
highscores[j][@] = highscores[j - 1][@];
highscores[j][1] = highscores[j - 1][1];

}
highscores[i][@] = nome;
highscores[i][1] = String.valueOf(numpeixes);

return i+1;
}
}
return -1;
)
// Devolve o posto dentro dos 3 tempos mdis rdpidos e -1 se non foi rdpido de abondo
public static int comprobarPosto (int numpeixes) {
for (int 1 = 0; i < 3; i++) {
if (Integer.parseInt(highscores[i][1]) < numpeixes) {
return i+1;

}
}

return -1;

}

Neste caso estamos a falar de programacion (toaduahl array bidimensional).
O Uunico que nos interesa e como o framework tralwal$ arquivos.
Como vemos temos no paqu&dx.files todo o necesario para traballar con arquivos.

Podedes consultar todo o referente a 0 manexorqowas en
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/FileHandling

Cabe sinalar que temos a opcidn de manexar 'lacadias’ de arquivos diferentes. No caso de
utilizar un dispositivo Android:

— Gdx.files.internal: fai referencia a arquivos galoina memoria interna do dispositivo
Android. S6 son accesibles pola aplicacion. S@éseérmiso de LECTURA.

— Gdx.files.external: fai referencia a arquivos gdatana tarxeta SD do dispositivo Android.
Son accesibles por tédolas aplicacions. E NECESARER PERMISO DE ESCRITURA
sobre a tarxeta SD no AndroidManifiegtdroid.permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE).
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Nota: Se pofiemos como nome de arquivo un que tefia ua puomenzo non se visualizara no
administrador de arquivos de Android.

Na version desktop o arquivo o garda en: C:\Docuswend Settings\Ususario.

Agora imos crear a pantalla de HIGH SCORES, petesamos facer unhas modificacions.
Como dixemos anteriormente pode ser necesario daistase AssetManager para cargar 0s
recursos do noso xo0go.

Imos cambiar a forma de cargar os nosos recurgfis@g utilizando dita clase.

Agora mesmo na clase MenuXogo estamos a cargacossps utilizando a clase AssetManager.
Imos 'levar' a carga de ditos recursos a clasetg¥sgo e usaremos a clase AssetManager para

cargar todo.

Nota: Se poderia facer unha pantalla de carga que nadica onde vai a carga dos recursos
gréficos.

Arguivo AssetsXogo.java

public class AssetsXogo {

/**

* Textura do fondo

*/

public static Texture fondopecera;
/**

* Textura do pescador

*/

public static TextureRegion pescador;
/**

* Textura do gancho

*/
public static TextureRegion gancho;
/**

* Textura da corda da cahna

*/
public static TextureRegion sedal;

/**

* Textura Atlas con todos os graficos.
*/

static TextureAtlas texturas_todas;

/**
* Animacidén do peixe lila
*/
public static Animation peixe_Lila;

/**
* Animacién do peixe amarelo
*/
public static Animation peixe_amarelo;

/**
* Textura do peixe azul
*/
public static TextureRegion peixe_azul;

/**
* Textura de pause
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*/

public static TextureRegion pause;

/**

* Textura de sair

*/

public static TextureRegion sair;

/**

* Fonte a usar polo xogo na pantalla de xogo
*/

public static BitmapFont bitmapfont;

/**

* Usado para cargar todos os assets.
*/

private static AssetManager amanager;
/**

* Estilo dos elementos graficos. Usado na principal e no high scores
*/

public static Skin skin;

/**

* Carga os estilos para amosar texto
*/

public static void cargarAssets() {
amanager = new AssetManager();
// Estilos para amosar no texto na pantalla principal e highscores
amanager .load("scene2dui/uiskin.atlas",TextureAtlas.class);
amanager .load("scene2dui/uiskin.json", Skin.class, new
SkinLoader.SkinParameter("scene2dui/uiskin.atlas"));

// Fontes para utilizar na pantalla de xogo

BitmapFontParameter bmfparameter = new BitmapFontParameter();
bmfparameter.flip=false;

amanager .load("fontes/fonte.fnt",BitmapFont.class,bmfparameter);

// Carga imaxes do xogo
amanager .load("imaxes/pescador_atlas.atlas",TextureAtlas.class);

// Imaxe de fondo
amanager .load("imaxes/peceral@24x512.jpg",Texture.class);

amanager .finishLoading();

// Recolle as fontes
bitmapfont = amanager.get("fontes/fonte.fnt", BitmapFont.class);

// Recolle o mapa do skin
skin = amanager.get("scene2dui/uiskin.json", Skin.class);

texturas_todas = amanager.get("imaxes/pescador_atlas.atlas"”, TextureAtlas.class);
fondopecera = amanager.get("imaxes/peceral®24x512.jpg", Texture.class);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");
gancho = texturas_todas.findRegion("gancho");
sedal = texturas_todas.findRegion("punto");

sair = texturas_todas.findRegion("sair");
pause = texturas_todas.findRegion("pause");

peixe_azul = texturas_todas.findRegion("fish3");

cargandoAnimacions();
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}
/**

* Carga as animacions dos peixes
*/
private static void cargandoAnimacions(){

TextureRegion trPeixe = texturas_todas.findRegion("fishl_animacion");

TextureRegion[][] tmp = trPeixe.split(96,96);
int num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;
int num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

TextureRegion[] framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];

int index = 0;

for (int i = 0; i < num_filas; i++) {
for (int j = ©; j < num_columnas; j++) {
framesanimacion[index++] = tmp[i][]j];

}

peixe_Lila = new Animation(@.15f,framesanimacion);

trPeixe = texturas_todas.findRegion("fish2_animacion");
tmp = trPeixe.split(96,96);

num_filas = trPeixe.getRegionHeight() / 96;
num_columnas = trPeixe.getRegionWidth() / 96;

framesanimacion = new TextureRegion[num_filas*num_columnas];
index = 0;
for (int i = @; i < num_filas; i++) {
for (int j = ©; j < num_columnas; j++) {
framesanimacion[index++] = tmp[i][]j];

}
}
peixe_amarelo = new Animation(@.15f,framesanimacion);
}
/**
* Método encargado de liberar todas as texturas
*/

public static void liberarTexturas(){
amanager .dispose();

}
}

Agora modificamos a clase Principal para que @titis recursos cargados c0 AssetManager.

Arquivo Principal.java

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarAssets();
Sonidos.1inicializarSonidos();
Sonidos.playMusica();
Settings.load();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
menuxogo=new MenuXogo(this);

setScreen(menuxogo);

}

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
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AssetsXogo.liberarTexturas();
Sonidos.dispose();
Settings.save();

}

Agora modificamos a clase MenuXogo para que fagadesskin que se cargou na clase
AssetsXogo.

Arguivo MenuXogo.java

AssetManager—amanager;
Skin skin;

public MenuXogo(Principal game){
this.game=game;
stage = new Stage();
skin = AssetsXogo.skin;

—cargarAssets(5
presentarPantalla();
}

@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub
Lf (skinlonyll) i 2y
i i= amanager-dispose()s

}

Creando a pantalla HighScores:
Xa podemos crear o arquivo HighScores.java no gagieepantallas e implementar a interface
screen e facer un constructor que reciba unhaerefeer da clase Principal.

Solucion:

public class HighScores implements Screen {
private Principal game;
public HighScores(Principal game){

this.game=game;

Na clase Principal:

Podemos crear unha propiedade que sexa referedita@antalla.
Liberar a pantalla no método dispose.
Crear un método getHighScores que devolva unheerafia a dita pantalla.

Na clase MenuXogo:
Facer que cando se preme o boton 'High Scoreseaaiosva pantalla.
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Exercicio:facer o anterior.
Solucion:

Arquivo Principal.java

HighScores highscores;

@Override
public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarAssets();
Sonidos.1inicializarSonidos();
Sonidos.playMusica();
Settings.load();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
menuxogo=new MenuXogo(this);
highscores = new HighScores(this);

public HighScores getHighscores() {
return highscores;

)

@Override

public void dispose(){
super.dispose();
menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
highscores.dispose();
AssetsXogo. liberarTexturas();
Sonidos.dispose();

Arquivo MenuXogo.java
Método presentarPantalla():

highscores.addListener(new ClickListener(){
public void clicked (InputEvent event, float x, float y) {
game.setScreen(game.getHighscores());
¥

s

Agora xa podemos traballar coa clase HighScores.
O igual que na clase MenuXogo imos facer uso d&e®age para debuxar en forma de taboa os
tres mellores tempos cun botdn que volva 6 memcipal.

Arquivo HighScores.java

public class HighScores implements Screen {
Stage stage;
Skin skin;

/**
* Recolle a puntuacién do pescador
*/

public static int highscore=-1;

private Principal game;

public HighScores(Principal game){
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button)

}
/**

skin=AssetsXogo.skin;
this.game=game;
stage = new Stage();

* Engade todo o necesario & pantalla de menu

*/

private void presentarPantalla(){

// retrieve the default table actor

Table

table.
table.

Label

table.add(titulo).colspan( 2 ).center();
table.

table = new Table(skin);
setFillParent(true);
defaults().spaceBottom( 30 );

titulo = new Label("High scores",skin);
titulo.setColor(Color.GREEN);
titulo.scale(30f);

row();

// Poderia facerse cun bucle

table.
table.
table.

table.
table.
table.

table.
table.
table.

row();
add(Settings.highscores[0][0]);
add(Settings.highscores[0][1]);

row();
add(Settings.highscores[1][0]);
add(Settings.highscores[1][1]);

row();
add(Settings.highscores[2][0]);
add(Settings.highscores[2][1]);

TextButton backButton = new TextButton( "Voltar o menu", skin);
backButton.addListener(new InputListener(){
public boolean touchDown (InputEvent event, float x, float y, int pointer, int

game.setScreen(game.getMenuxogo());

{
return true;

¥
s
table.row();
table.add( backButton ).size( 250, 60 ).colspan( 2 );
stage.addActor(table);
@Override

public void render(float delta) {
// TODO Auto-generated method stub
Gdx.gl.glClear(GL11.GL_COLOR_BUFFER_BIT);

}

stage.act(Gdx.graphics.getDeltaTime());

stage.draw();

@Override
public void resize(int width, int height) {
// TODO Auto-generated method stub
stage.setViewport(width, height, true);

}

@Override

public void show() {
// TODO Auto-generated method stub
stage.clear(); // Chamamos varias veces a presentarPantalla, dende o Menu principal e xogo.
Gdx.1input.setInputProcessor(stage);
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@Override

public void pause() {
// Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(null);

}

@Override

public void resume() {
// Auto-generated method stub
Gdx.1input.setInputProcessor(stage);

}

@Override

public void dispose() {
// Auto-generated method stub
Gdx.input.setInputProcessor(null);

}

Como a esta pantalla podemos vir dende a do x@ga¢cremate o tempo) e dende a de mend,
imos facer que:

— Se ven dende a pantalla de menu, simplemente chasrapresentarPantalla.

— Se ven dende 0 x0go, necesitamos acceder 0s priggmwescou o pescador. Isto o veremos
mais adiante pero por agora chega con saber cueésimacion a imos ter na variable de
clase highscore.

Agora s6 queda implementar a l6xica. O facemos @imao show da clase HighScores:

@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub

Gdx.1input.setInputProcessor(stage);
stage.clear(); // Chamamos varias veces a presentarPantalla, dende o Menu principal

e Xogo.
if (Settings.comprobarPosto(highscore)==-1)
presentarPantalla(); // Non pregunta nome
else
preguntarGanador(); // Pregunta nome e presenta pantalla
¥

O método preguntarGafiador amosa unha caixa dmdiab que se pide introducir o nome:

/%
* Lanza o cadro de preguntar nome
*/
private void preguntarGafador(){
Dialog dialogo = new Dialog("O teu nome", skin, "dialog");

dialogo.setSize(200, 200);

final TextField nome = new TextField("",skin);
Button ok = new Button(skin);
ok.add("ACEPTAR");
ok.addListener(new ClickListener(){
public void clicked (InputEvent event, float x, float y) {
Settings.addGafiador (nome.getText(),highscore);
Settings.save();
highscore=-1;
presentarPantalla();

s
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dialogo.button(ok);
dialogo.getContentTable().row();
dialogo.getContentTable().add(nome).width(135);

dialogo.show(stage);
stage.setKeyboardFocus(nome);

}

Cando aceptamos, 0 home xunto coa puntuacién admuoi método addGafiador de Settings que
engade os datos 6 array. Despois gardamos ditpraordisco e presentamos a pantalla.
Inicializamos a propiedadegnscore para que se volvemos dende a pantalla de menuaham a
preguntar o nome.

Nota: outra forma de pedir informacion 6 usuarppdedes atopar en:
https://github.com/libgdx/libgdx/blob/master/tegt-
tests/src/com/badlogic/gdx/tests/TextinputDialogJaga

NA VERSION ANDROID:

Arquivo AndroidManifiest.xml:
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL_STORAGE"/>

Agora temos que facer que cando o cronometro che@uamose a pantalla de highscores. O
cambio o temos que facer na clase PantallaXogogeomtrol na clase ControladorXogo.

Exercicio:intentade facer o anterior.

Arquivo PantallaXogo.java

/**
* Indica se o xogo acabou
*/

public static boolean acabou;

public PantallaXogo(Game principal){
game=principal;
pause = false;
acabou = false;

/**
* Inicializa o mundo e o xogo
*/

public void inicializarXogo(){
acabou=false;
Mundo.cronometro = Mundo.NUM_SEGUNDOS_XO0GO;
mundo.getPeixes().clear();
mundo.getPescador().inicializaPeixesCollidos();

}

@Override
public void render(float delta) {
// Auto-generated method stub
rendererxogo.render(delta);
if (!pause) {
controladorxogo.update(delta);
controlarAcelerometro();

}
if (acabou){
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HighScores.highscore = mundo.getPescador().getNum_peixes_collidos();
inicializarXogo();
game.setScreen(game.getHighscores());

}

Arquivo ControladorXogo.java

public void update(float delta){

pescador.update(delta);
actualizarGancho(delta);
actualizarPeixes(delta);
crearPeixes();

Mundo.cronometro += delta;
controlarPescador();
controlarGancho();
controlarPeixes();

controlarCronometro();

procesarEntrada();

}

/**

* Controla gue o crondmetro chegue a @ para acabar o xogo
*/

private void controlarCronometro(){
if (Mundo.cronometro>= Mundo.NUM_SEGUNDOS_XO0GO){
PantallaXogo.acabou=true;
}

Agora soO queda a pantalla de axuda.
Podemos implementala de dias maneiras:

— Cun stage como fixemos no highscores e pantaliaaig].
— Cunha imaxe na que estaria a axuda.

Imos facelo da segunda forma, tendo xa a imaxa f@tDVD (/Proxectos Eclipse/Proxecto 2D
peixes/imaxes/axuda/axuda.jpg).

Exercicio:Cargamos dita imaxe no AssetsXogo cunha textudade de nome pantallaaxuda.
Solucién:

Arguivo AssetsXogo.java

/**
* Pantalla de axuda
*/

public static Texture pantallaaxuda;

public static void cargarAssets() {

// Imaxe da axuda
amanager .load("imaxes/axuda.jpg",Texture.class);

amanager.finishLoading();
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fondopecera = amanager.get("imaxes/peceral@24x512.7jpg", Texture.class);
pantallaaxuda = amanager.get("imaxes/axuda.jpg", Texture.class);

pescador = texturas_todas.findRegion("pescador_sengancho");

Arquivo Axuda.java

public class Axuda implements Screen {
private OrthographicCamera camaraortho;
private SpriteBatch spritebatch;
private Principal game;

public Axuda(Principal game){
camaraortho = new OrthographicCamera();
spritebatch = new SpriteBatch();
spritebatch.disableBlending();

this.game=game;

}

@Override

public void render(float delta) {
// TODO Auto-generated method stub
spritebatch.begin();

spritebatch.draw(AssetsXogo.pantal Laaxuda,®,@,Mundo. TAMANO_MUNDO. x ,Mundo. TAMANO_MUNDO.y) ;

spritebatch.end();

if (Gdx.input.isTouched()){
game.setScreen(game.getMenuxogo());
}
}

@Override

public void resize(int width, int height) {
// TODO Auto-generated method stub
camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO MUNDO.x,Mundo.TAMANO MUNDO.y);
camaraortho.update();

spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

}

@Override
public void show() {

Gdx.1input.setInputProcessor(null); // Se non o pofiemos, 6 pulsar sobre a pantalla Android

'leva’ o evento de click & pantalla anterior e poderiamos premer un botdn da pantalla de menu.

}

@Override
public void hide() {
// TODO Auto-generated method stub

}
@Override

public void pause() {
// TODO Auto-generated method stub

}

@Override
public void resume() {
// TODO Auto-generated method stub
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}
@Override
public void dispose() {
// Auto-generated method stub

spritebatch.dispose();

NOTA: como podemos observar as pantallas do xogo teldes & mesma estructura (implementar
a interface screen, tefien unha camara en perspectjvPoderiamos facer unha clase abstracta que
xa implementara os métodos comuns....

Agora debemos modificar Principal e MenuXogo para chame a dita pantalla cando preme o
botén de axuda.

Exercicio:facer o anterior.
Solucion:

Arquivo Principal.java

Axuda pantallaaxuda;

public void create() {
// Auto-generated method stub

AssetsXogo.cargarAssets();
Sonidos.1inicializarSonidos();
Sonidos.playMusica();
Settings.load();

pantallaxogo = new PantallaXogo(this);
menuxogo=new MenuXogo(this);
highscores = new HighScores(this);
pantallaaxuda = new Axuda(this);

................

public Axuda getPantallaaxuda() {
return pantallaaxuda;

}

@Override
public void dispose(){
super.dispose();

menuxogo.dispose();
pantallaxogo.dispose();
highscores.dispose();
pantallaaxuda.dispose();
AssetsXogo.liberarTexturas();
Sonidos.dispose();;
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Arquivo MenuXogo.java
Método presentarPantalla():

private void presentarPantalla(){

axuda.addListener(new ClickListener(){
public void clicked (InputEvent event, float x, float y) {
game.setScreen(game.getPantallaaxuda());
¥

Como mellora imos facer que cando volvamos do »sego pescador colleu 5 peixes, aparece unha
mensaxe de felicitacion e outra en caso contrario.

Primeiro definimos en forma de constante na clased&lor o niumero de peixes que ten que coller
para ganar.

Arguivo Pescador.java
/**
* Numero de peixes necesrios para que gafhe
*/
public final static int NUM_PEIXES PARA_GANAR = 5;

Agora modificamos a clase HighScores no método giare que amose unha caixa de dialogo para
informar como o fixo.

Arquivo HighScores.java

@Override
public void show() {
// Auto-generated method stub

Gdx.input.setInputProcessor(stage);

stage.clear(); // Chamamos varias veces a presentarPantalla, dende o Menu principal e xogo.

if (highscore!=-1){
String texto="";
if (highscore>=Pescador.NUM_PEIXES PARA_GANA) // FELICIDADES, pescaches o necesario.
texto = "Felicidades. \nA familia pudo comer...";

else
texto = "Hoxe foi un dia triste...";

Dialog dialogo = new Dialog("Acabou o xogo", skin, "dialog"){
public void result(Object object){
if (Settings.comprobarPosto(highscore)==-1)
presentarPantalla(); // Non pregunta nome
else
preguntarGanador(); // Pregunta nome e presenta pantalla

}
¥
dialogo.button("Aceptar", true).key(Keys.ENTER, true);
dialogo.text(texto);
dialogo.setModal(true);
dialogo.show(stage);

else
presentarPantalla(); // Non pregunta nome
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XOGO CON SCROLL

Imos facer unha pequena modificacién para que o i&tp un scroll horizontal.
Existen varias aproximaciones para facer isto.

Aidea é ter unha textura de fondo que se repifardea indefinida.

No repositorio do framework podedes ver unha fode&acelo:
https://github.com/libgdx/libgdx/blob/master/tegtt-
tests/src/com/badlogic/gdx/tests/ParallaxTest.java

Outra forma:
http://code.google.com/p/libgdx-users/wiki/Scrodiirexture

Nos imos a utilizar un pequeno truco que vai coinga facer que a camara tefia un tamafo mais
pequeno no eixe X.

Loxicamente os graficos sairan un pouco deformadage os peixes que miden 30x30 (por
exemplo) vanse debuxar nun ancho de 166 en veardden332.

As modificaciéns son as seguintes:

Arquivo RendererXogo.java

public void resize(int width, int height) {
camaraortho.setToOrtho(false,Mundo. TAMANO_MUNDO.x/2,Mundo. TAMANO_MUNDO.y);
camaraortho.update();
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Agora temos que facer que a cAmara se mova segaipelscador, pero tendo en conta os limites
esquerdo e dereito, xa que cando o pescador clagouscion 1/4 do mundo a camara debe parar e
0 mesmo cando chegue a posicion 3/4 do mundo.

Arquivo RendererXogo.java

float poscamx,poscamy;

public void render(float delta){
delta = Gdx.graphics.getDeltaTime();
stateTime += delta;

if (pescador.getPosicion().x<Mundo.TAMANO_MUNDO.x/4)
poscamx=Mundo.TAMANO_MUNDO.x/4; // A mitade do ancho do mundo = x/2 (mirar
resize)
else if (pescador.getPosicion().x > (Mundo.TAMANO_MUNDO.x/4)*3)
poscamx=(Mundo. TAMANO_MUNDO.x/4)*3;
else
poscamx=pescador.getPosicion().x;

camaraortho.position.set(poscamx,Mundo. TAMANO_MUNDO.y/2, 9);

camaraortho.update();
spritebatch.setProjectionMatrix(camaraortho.combined);

spritebatch.begin();
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INSTALANDO O XOGO NUN DISPOSITIVO ANDROID.

Temos que xerar o0 arquivo apk da aplicacion peacapticacion ‘firmada’ cun keystore que ven ser
un almacén de claves.

O podemos facer dende o entorno do eclipse. SingplEamos situamos sobre a version de
Android, prememos botdn dereito e escollemos adopsndroid Tools => 'Export Signed
Application Package"

b [ on New s )T
J
4 on
%@ Go Into Fa
* Metodo gue dibuxa fodos os slementos d
“ Open in New Window * Chamado dende o metodo render da clase
* f@param delta:
Open Type Hierarchy F4 *f‘_r:la am delta: fempo
[
b ﬂ Show In Alt+Shift+W »
float poscamx,

[}J = Copy Ctrl+C public void render( Fluat delta)
b f on - delta = Gdx.graphics. EEtDEltETiI‘I’IEE::Ij
% Copy Qualified Name stateTime += delta;
5 Paste Ctrl+V
if (pescador.getPosicion().x<Mundo.T
X | Delete Delete poscamx=Mundo. TAMAND MUNDO. (;'4
- 1se if (pescader.getPosicion().x > (
Build Path b =
s e poscamx={Mundo . TAMAND MUNDO . (;4‘|*
Source Alt+5Shift+5 ¥ else
Refactar Alt+Shift<T » poscamx=pescador.getPosicion().x;
va  Import... camaraortho.position. set(poscamx,Mund
— - camaraortho.update();
i4 Bxport.. Jﬁl Mew Test Project... 3
éh Refrech F5 @ Mew Resource File...

LIEE T A Export Signed Application Package...

Assign Working Sets... Export Unsigned Application Package... é:
Run As g Display dex bytecode '?3
Debug As ’ Rename Application Package

Profile As ’ i Add Support Library...

Validate Fix Project Properties

Team 3

Compare With N [+l Run Lint: Check for Common Errors

Restore from Local History... Clear Lint Markers

Android Tocols L Add Mative Support...

Properties Alt+Enter
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Aparece un asistente:

& Export Android Application

Project Checks

Performs a set of checks to make sure the application can be exported.

Select the project to export:

Project: | prmeuxogo-android

Mo errors found. Click Next.

fl @ < Back Blext = Einish Cancel

Prememos next.
Na seguinte pantalla indica se xa temos un keysi&® tivéesemos deberiamos seleccionalo.

Como imos crear un novo escollemos a segunda gpoifinamos onde se vai gardar o keystore e
a contrasinal do almacén de claves.

==
&) Export Android Application

Keystore selection

I Use easting keystore

@ Create new keystore

Location:  Ci\Users\angel Documents'keylibgdx

Password: sessss

Confirm:  essess

[ @ < Back |[ Mext > ] Einish Cancel

Prememos next.
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* Alias: Un alias para o keystore. Pode ser o mesmo quen@ ou unha abreviacion do
mesmo.

» Password Novamente asinamoslle unha contrasinal. Tengue b menos 6 caracteres.
Esta vai ser a contrasinal da key,

» Validity (years): Aqui indicamos o tempo que vai ser valida a rkesatore en anos.

» Os seguintes campos fan referencia a informacitgopke da organizacién. O campo de
Country Code, se pode consultar no listado|&8® 3166-1

@ Export Android Application ﬂlﬁ

Key Creation

Alias: libgdx
Password: sssses
Confirm: sssses
Validity (years): 50

First and Last Name: AMGEL FERNANDEZ
Organizational Unitt  ENSINANZA
Organization: CURSO CEFORE
City or Locality: FERROL

State or Province: .C ORU.I\:IA

Country Code (XX):  EY

()

A

< Back ” Mext = J Einish Cancel

Prememos Next.

Indicamos o lugar onde se vai xerar 0 apk xa cozafi

@ Export Android Application

Destination and key/certificate checks

Destination APK file:  Ch\Users\angel\Documentshomeuxogo-android.apk

Certificate expires in 50 years.

(1 l/‘?:l | < Back Mext = l Finish J ‘ Cancel

Agora xa podemos instalar o apk en calquera disposion Android.
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FUNCIONS NON VISTAS.

Neste apartado nomearei algunhas das funciénsvedades non vistas neste curso.

— Descarga e instalacion do repositorio.
https://github.com/libgdx/libgd=> Repositorio
https://code.google.com/p/libgdx/wiki/SourceBuildi#® Instruccidns

— Motor de fisicas para 2D box2d
http://code.google.com/p/libgdx/wiki/PhysicsBox2D
https://code.google.com/p/libgdx-users/wiki/box2d

— Motor de fisicas para 2D box2d con luces 2Dittps://code.google.com/p/box2dlights/

— Mapas en Libgdx: http://code.google.com/p/libgdx/wiki/GraphicsTilept

— Integrando Google Play Serviceshttp://helios.hud.ac.uk/u1070589/blog/?p=202

— Editor de particulas: http://code.google.com/p/libgdx/wiki/ParticleEditor

— Perspectiva isométricahttp://www.badlogicgames.com/wordpress/?p=2032
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ENLACES E BIBLIOGRAFIA.

— Libro 'Beginning Android Games': http://www.apress.com/9781430246770

— Titorial: http://obviam.net/index.php/getting-started-in-amdrgame-development-with-
libgdx-create-a-working-prototype-in-a-day-tutosgrt-1/

— Explicacion de Skin e arquivos jsonhttp://code.google.com/p/libgdx/wiki/Skin

— Como crear un arquivo json para facer un skin en Sme2D:
http://pimentoso.blogspot.com.es/2013/04/libgdxae@el-skin-quick-tutorial.html

— Animaciéns en SCENE2D:
http://libgdx.I33tlabs.org/docs/api/com/badlogiciigtenes/scene2d/AnimationAction.html

— Engade médulos para soporte de xogos multi-xogador:
http://cebrianbrothers.blogspot.com.es/2012/11disget.html#!/2012/11/libgdx-net.html

— Desenrolo dun xogo con Stage2dhttp://www.bigbrainmaster.com/blog/

— Libreria JAVA para facer comunicacions via NETWORK:
https://code.google.com/p/kryonet/

— Motor de fisica 2D: http://dpk.net/2011/05/01/libgdx-box2d-tiled-mapsll-working-
example-part-1

— Titorial: http://rotatingcanvas.com/tutorials-index/

— Physics Body Editor: http://www.aurelienribon.com/blog/projects/phystusdy-editor/

— Crear unha animacion 2D:http://siondream.com/blog/general/2d-charactertimeaand-
animation-for-dummies/
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