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ROZDZIAL 5

Tworzenie postaci gracza

Jak do dej pory zdazyles juz wykona¢ calkiem sporo programowania i nauczyles sie wiele o srodowiskach
OpenGL i Android — na tyle duzo, Ze powiniene$ teraz dobrze zna¢ drobne réznice pomigdzy
OpenGL a innymi API, ktérych mogtes uzywa¢ w przesztosci.

Nie napisales jeszcze powalajacej liczby linii kodu, jednak to, co juz stworzyles, stanowi dobre
podwaliny Twojej gry i daje catkiem niezly efekt wizualny. Udalo Ci si¢ zaprogramowac tto o dwoch
przewijajacych si¢ z rézna szybkoécia warstwach, tto muzyczne, ekran powitalny i gléwne menu gry.
Wszystkie te rzeczy maja jednak, w kontekscie grywalnoéci gry, jedng wspolna ceche — sg straszliwie
nudne.

Oznacza to, ze gracz nie kupi Twojej gry tylko po to, by oglada¢ ,,odpicowane”, dwuwarstwowe
tlo przewijajace si¢ z gory na dol. Gracz potrzebuje odrobiny akeji i kontroli. Wlasnie o tym wszystkim
bedzie traktowat ten rozdziat.

Stworzysz w nim swojg posta¢ gracza. Pod koniec rozdziatu bedziesz miat wy$wietlong na ekranie
animowang posta¢, ktora gracz bedzie mégt sterowaé. W pierwszym podrozdziale poznasz podstawowy
element programowania gier 2D — animacje sprite’éw. Nastepnie, przy pomocy OpenGL ES, wczytasz
rézne sprite’y z pelnego ich arkusza, by stworzy¢ ztudzenie animacji postaci. Nauczysz si¢ wezytywad
réznorodne sprite’y w kluczowych momentach akgji, aby sprawi¢, ze Twoja posta¢ bedzie wygladata
tak, jakby przechylata si¢ podczas lotu.

Animowanie sprite’ow

Jednym z najstarszych narzedzi w warsztacie programisty gier 2D jest animacja sprite’ow.
Wr6¢ na chwile pamigcia do ktérejkolwiek ze swoich ulubionych gier 2D — istnieje spore
prawdopodobienstwo, Ze animacja dowolnych postaci zostata w nich wykonana przy pomocy
animagcji sprite’ow.

Technicznie rzecz biorgc, sprite to dowolny element graficzny gry 2D. Zgodnie z tg definicjg
Twoja postac gracza jest spritem. Sprite’y same w sobie sa statycznymi obrazkami, wy$wietlanymi
na ekranie i niezmieniajacymi si¢. Animacja sprite’éw to proces, ktorego uzyjesz do ,,ozywienia”
postaci gléwnego bohatera, nawet jesli jest nim statek kosmiczny.

Ostrzezenie: Nie myl animacji z poruszaniem. Poruszanie sprite’a (obrazu, tekstury, wierzchotka czy modelu)
po ekranie jest czym$ zgota innym niz jego animacja; te dwa pojecia i umiejetnosci sa catkowicie roztaczne.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Animacja sprite’a przeprowadzana jest przy pomocy efektu przypominajacego przewracanie
kartek skoroszytu. Pomy$l o dowolnej dwuwymiarowej grze, np. Mario Brothers, ktory jest jednym
z najlepszych przyktadow platformowek 2D wykorzystujacych animacje sprite’6w. W tej grze sterujesz
postacia Maria, by poruszala sie w prawo albo w lewo po przewijajacym si¢ w bok §rodowisku.
Mario chodzi, a czasem biegnie, w kierunku, w ktérym kazesz mu si¢ poruszaé. Jego nogi
W oczywisty sposob sa animowane sekwencja krokéw.

Ta animacja krok6w sktada sie w rzeczywistosci z serii nieruchomych obrazkéw. Kazdy z nich
przedstawia inny moment wykonywania kroku. Kiedy gracz steruje postaciag w lewo lub w prawo,
rézne obrazki sa podmieniane, dajac ztudzenie, ze Mario chodzi.

W grze Star Fighter wykorzystasz t¢ samg metode¢ do stworzenia kilku animacji dla swojego
gtownego bohatera. Gléwnym bohaterem, a zarazem postacig gracza jest statek kosmiczny,
nie bedzie on wiec potrzebowal animacji chodzenia. Statki kosmiczne wymagaja jednak innych
animacji. W tym rozdziale stworzysz animacje przechytu lecacego statku w prawo i w lewo,

a w kolejnych — animacje wybuchéw i kolizji.

Wspanialg zaleta animacji sprite’ow jest to, ze wszystkie umiejetnosci potrzebne do jej
zaimplementowania zdobyles juz w poprzednim rozdziale. Posiadles juz bowiem umiejetnosé
wezytywania tekstury do srodowiska OpenGL i, co wazniejsze, nauczyle$ si¢ mapowac teksture
na zbidr wierzchotkéw. Klucz do animacji sprite’éw stanowi sposdb, w jaki tekstura jest mapowana
na wierzcholki.

Tekstury uzywane w implementacji animacji sprite’a nie s3 oddzielnymi obrazkami. Czas i moc
obliczeniowa wymagane do wczytywania i zmapowania nowe;j tekstury 60 razy na sekund¢ — gdyby
udato Ci si¢ osiagna¢ taka szybko$¢ — przekraczalyby znacznie mozliwosci urzadzenia z systemem
Android. Zamiast tego uzyjesz wigc arkusza sprite’éw.

Arkusz sprite’6w to pojedynczy obrazek zawierajacy wszystkie odrebne obrazki wymagane do
realizacji animacji sprite’a. Rysunek 5.1 przedstawia arkusz sprite’éw statku gléwnego bohatera gry.

Rysunek 5.1. Arkusz sprite’ow postaci gléwnego bohatera

Uwaga: Rysunek 5.1 nie przedstawia arkusza sprite’dw w cafosci. Rzeczywisty rozmiar wczytywanego
do $rodowiska OpenGL obrazu to 512512 pikseli. Dolna czes$¢ obrazka, bedaca jedynie przezroczystym
obszarem, zostata przycieta, aby lepiej prezentowat sie on w ksigzce.

W jaki sposéb mozna wiec animowac obrazek sktadajacy sie z mniejszych obrazkéw? W gruncie
rzeczy to latwiejsze, niz sie spodziewasz. Weczytasz obrazek jako jedna teksture, bedziesz jednak
wys$wietla¢ jedynie ten jej fragment, kt6ry zawiera pokazywany graczowi obrazek. Kiedy bedziesz
chcial animowac¢ obrazek, uzyjesz po prostu metody g1TranslateF (), by przesuna¢ si¢ do tej czesci
tekstury, ktorg bedziesz chciat wyswietlic.

Nie martw sig, jedli nie rozumiesz jeszcze w pelni tego sposobu animacji — pojmiesz go, skladajac
go w calos¢ w kolejnych czesciach tego rozdziatu. Pierwszym krokiem jest stworzenie klasy, ktora
bedzie obstugiwala wezytywanie i rysowanie postaci gracza.

122
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Uwaga: By¢ moze sie zastanawiasz, dlaczego statki w arkuszu sprite’éw sg skierowane w dét, a nie w gére,
tym bardziej ze postac gracza ma sie znajdowac na dole ekranu i lecie¢ w kierunku jego gornej krawedzi.
Odwrotna orientacja sprite’ow wystepuje ze wzgledu na fakt, iz OpenGL renderuje wszystkie bitmapy od
ostatniej linii do pierwszej. Dlatego tez kiedy OpenGL wyrenderuje ten arkusz sprite’éw, na ekranie pojawi sie
on w formie ukazanej na rysunku 5.2.

Rysunek 5.2. Wyglgd arkusza sprite’ow na ekranie

Oczywiscie mogltbys narysowa¢ arkusz sprite’dw poprawnie, a nastepnie uzy¢ srodowiska OpenGL
do odwrdcenia tekstury w prawidlowy sposdb. Odwrdcenie arkusza sprite’6w przy pomocy dowolnego
narzedzia do obrobki obrazéw jest jednak dos¢ proste, a dzieki temu oszczedzasz srodowisku OpenGL
dodatkowej pracy potrzebnej do odwrécenia za Ciebie tekstury.

Wczytywanie postaci gracza

W poprzednim rozdziale stworzyles$ klase, ktora wezytywala obraz tla jako teksture, a nastepnie
rysowala ten obraz na zadanie. Mechanizmy, ktérych uzyle$ do stworzenia tej klasy, sa tymi samymi
mechanizmami, ktorych bedziesz potrzebowal, by wezyta¢ i narysowaé swojego gléwnego bohatera.
Dokonasz w nich drobnych zmian pozwalajacych Ci na zastosowanie arkusza sprite’éw, poza tym
jednak kod powinien Ci wyglada¢ znajomo.

Rozpocznij od stworzenia w bazowym pakiecie projektu nowej klasy o nazwie SFGoodGuy:

package com.proandroidgames;
public class SFGoodGuy {

}

W Klasie tej umie$¢ zalazki konstruktora, metody draw() i metody ToadTexture().

Wskazéwka: Pamigtaj, ze pracujac w srodowisku Eclipse, mozesz uzy¢ skrotu Alt+Shift+0, by wykry¢
wszystkie pominiete przez siebie, a potrzebne do dziatania importy.

package com.proandroidgames;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
import android.content.Context;

public class SFGoodGuy {
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public SFGoodGuy() {
}

public void draw(GL10 g1) {
}

public void ToadTexture(GL10 g1, int texture, Context context) {
}

Nastepnie stworz bufory, ktorych bedziesz uzywal wewnatrz klasy. Powinny one wyglada¢ identycznie
jak te, ktore w poprzednim rozdziale stosowate$ do wezytywania ta.

Mozesz takze doda¢ kod tworzacy tablice vertices[]. Tablica ta bedzie identyczna z tg uzywang
w klasie obstugujacej tlo.

package com.proandroidgames;

import java.nio.ByteBuffer;
import java.nio.FloatBuffer;

import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
import android.content.Context;
public class SFGoodGuy {

private FloatBuffer vertexBuffer;
private FloatBuffer textureBuffer;
private ByteBuffer indexBuffer;
private int[] textures = new int[1];

private float vertices[] = {
0.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 1.0f, 0.0f,
0.0f, 1.0f, 0.0f,

}s

public SFGoodGuy() f
1

public void draw(GL10 g1) {
1

public void loadTexture(GL10 g1, int texture, Context context) {
1

Mozesz teraz stworzy¢ tablice mapujacg teksture.

Tworzenie tablic mapujacych tekstury

Mapowanie tekstur to miejsce, w ktorym klasa SFGoodGuy bedzie sie réznita od klasy wezytujacej tto.
Tekstura, ktéra wezytasz do klasy, jest duzym arkuszem sprite’dw zawierajacym pie¢ obrazéw
reprezentujacych gtéwnego bohatera. Twoim zadaniem jest wyswietlenie w danej chwili tylko
jednego z tych obrazdéw.

124

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



ROZDZIAL 5. ™" TWORZENIE POSTACI GRACZA

Kluczem do zrozumienia, w jaki sposob nalezy przekaza¢ srodowisku OpenGL lokalizacje obrazka,
ktdry chcesz wyswietli¢, jest rozmieszczenie obrazkéw w arkuszu sprite’ow. Przyjrzyj sie raz jeszcze
arkuszowi sprite’dw przedstawionemu na rysunku 5.1. Zauwaz, ze obrazki rozmieszczone s
réwnomiernie, z czterema obrazkami w pierwszym rzedzie i jednym obrazkiem w drugim. Majac
jedynie 4 obrazki w pierwszym rzedzie tekstury i zaktadajac, ze cala tekstura ma dlugoé¢ i wysokosé¢
1 jednostki, mozesz tatwo wywnioskowa¢, ze bedziesz musial wyswietli¢ jedynie szesnastg czeé¢ calej
tekstury, by wyswietli¢ jeden obrazek z pierwszego rzedu.

Oznacza to, ze zamiast mapowac cala teksture, od (0, 0) do (1, 1), jak to zrobite$ w przypadku tla,
bedziesz mapowal jedynie jej szesnasta cze$¢, od (0, 0) do (0,25, 0,25). Bedziesz mapowal, a co za tym
idzie, wy$wietlal, jedynie pierwszy obrazek statku, uzywajac zaledwie 0,25x0,25, czyli 1/16 tekstury.

Stworz swoja tablice tekstury, jak przedstawiono to ponizej:

package com.proandroidgames;

import java.nio.ByteBuffer;
import java.nio.FloatBuffer;

import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
import android.content.Context;
public class SFGoodGuy {

private FloatBuffer vertexBuffer;
private FloatBuffer textureBuffer;
private ByteBuffer indexBuffer;
private int[] textures = new int[1];

private float vertices[] = {
0.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 1.0f, 0.0f,
0.0f, 1.0f, 0.0f,

}s

private float texture[] = {
0.0f, 0.0f,
0.25f, 0.0f,
0.25f, 0.25f,
0.0f, 0.25f,
}s

public SFGoodGuy() f{
}

public void draw(GL10 g1) {
1

public void loadTexture(GL10 g1, int texture, Context context) {
1

Tablica krawedzi, metoda draw() oraz konstruktor s3 identyczne z tymi uzytymi w klasie SFBackground:

package com.proandroidgames;

import java.nio.ByteBuffer;
import java.nio.ByteOrder;
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import java.nio.FloatBuffer;

import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
import android.content.Context;

public class SFGoodGuy {

private FloatBuffer vertexBuffer;
private FloatBuffer textureBuffer;
private ByteBuffer indexBuffer;
private int[] textures = new int[1];

private float vertices[] = {
0.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 0.0f, 0.0f,
1.0f, 1.0f, 0.0f,
0.0f, 1.0f, 0.0f,

}s

private float texture[] = {
0.0f, 0.0f,
0.25f, 0.0f,
0.25f, 0.25f,
0.0f, 0.25f,
}s

n
-~

private byte indices[]
0,1, 2,
0, 2, 3,

}s

public SFGoodGuy() {
ByteBuffer byteBuf = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length * 4);
byteBuf.order (ByteOrder.nativeOrder());
vertexBuffer = byteBuf.asFloatBuffer();
vertexBuffer.put(vertices);
vertexBuffer.position(0);

byteBuf = ByteBuffer.allocateDirect(texture.length * 4);
byteBuf.order (ByteOrder.nativeOrder());

textureBuffer = byteBuf.asFloatBuffer();
textureBuffer.put (texture);

textureBuffer.position(0);

indexBuffer = ByteBuffer.allocateDirect(indices.length);
indexBuffer.put(indices);
indexBuffer.position(0);

public void draw(GL10 g1) {
gl.g1BindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, textures[0]);
gl.glFrontFace(GL10.GL_CCW);
gl.glEnable(6L10.GL_CULL FACE);
gl.g1Cul1Face(GL10.GL_BACK);
gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ ARRAY);
gl.g1EnableClientState (6L10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);
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gl.glVertexPointer(3, GL10.GL_FLOAT, 0, vertexBuffer);
gl.g1TexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, textureBuffer);
gl.g1DrawElements(GL10.GL_TRIANGLES, indices.length,
GL10.GL_UNSIGNED_ BYTE, indexBuffer);

gl.glDisableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);
g].g]Disab]eC]ientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);
gl.g1Disable(GL10.6L_CULL_FACE);

1

public void loadTexture(GL10 g1, int texture, Context context) {
1

Zanim zakonczysz prace nad klasa SFGoodGuy, musisz dokona¢ w niej jeszcze jednej zmiany. W klasie
SFBackground w metodzie ToadTexture() podawates do metody g1TexParameterf() parametr GL_REPEAT,
by uruchomi¢ powtarzanie tekstury w miare przesuwania wierzchotkéw. Nie jest to jednak potrzebne
w przypadku postaci gléwnego bohatera, dlatego tez zmienisz ten parametr na GL_CLAMP_TO_EDGE.

Dokoncz swojg implementacje klasy SFGoodGuy, umieszczajac w metodzie ToadTexture()
nastepujacy kod:

public void loadTexture(GL10 g1, int texture, Context context) {
InputStream imagestream =
context.getResources() .openRawResource (texture) ;
Bitmap bitmap = null;
try {
bitmap = BitmapFactory.decodeStream(imagestream);
} catch (Exception e) {
} finally {
try {
imagestream.close();
imagestream = null;
} catch (IOException e) {
}

gl.glGenTextures (1, textures, 0);

g1.g1BindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, textures[0]);

g1.g1TexParameterf (GL10.GL TEXTURE_2D, GL10.GL TEXTURE MIN FILTER,
GLlO.GL_NEAREST) B

gl.g1TexParameterf (GL10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_MAG_FILTER,
GL10.GL_LINEAR);

gl .g'lTexParameterf(GLlO.GL_TEXTURE_ZD, GL10.GL_TEXTURE_WRAP_S,
GLlO.GL_REPEAT) H

gl.g1TexParameterf (6L10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_WRAP T,
GL10.GL_REPEAT);

GLUti1s.texImage2D(GL10.GL_TEXTURE_2D, 0, bitmap, 0);

bitmap.recycle();

Jeste$ teraz w posiadaniu w pelni funkcjonalnej klasy, ktora wezyta teksture postaci gracza jako
arkusz sprite’éw, wyéwietli pierwszego sprite’a z arkusza i nie bedzie zawija¢ tekstury w momencie,
gdy postac ta bedzie si¢ poruszata.
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Nakladanie tekstury na posta¢ gracza

Kolejnym krokiem na drodze do wczytania postaci gracza jest utworzenie nowej instancji klasy
SFGoodGuy i wezytanie do niej tekstury. Zapisz i zamknij plik klasy SFGoodGuy — na razie nie bedziesz
musiat dodawa¢ do niego wiecej kodu.

Dodaj teraz do klasy SFEngine kilka prostych zmiennych i statych. Bedziesz z nich korzystal
w petli gry.

W pierwszej kolejnoéci dodasz zmienng o nazwie playerFlightAction. Bedziesz jej uzywat
do $ledzenia akcji, ktore gracz wykonal, aby odpowiedzie¢ na nie odpowiednio w petli gry.

package com.proandroidgames;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.View;

public class SFEngine {
public static int playerFlightAction = 0;

/* Zamknij watki gry i wyjdz z niej */
public boolean onExit(View v) {
try {
Intent bgmusic = new Intent(context, SFMusic.class);
context.stopService (bgmusic);
musicThread.stop();
return true;
} catch (Exception e) {
return false;

}

Nastepnie dodaj do projektu plik opisanego na poczatku tego podrozdziatu arkusza sprite’ow
(good_sprite.png) i utwérz w klasie silnika gry stalg wskazujaca na odpowiadajacy mu zaséb.

package com.proandroidgames;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.View;

public class SFEngine {

public static int playerFlightAction = 0;
public static final int PLAYER_SHIP = R.drawable.good sprite;

/* Zamknij watki gry i wyjdz z niej */
public boolean onExit(View v) {
try {
Intent bgmusic = new Intent(context, SFMusic.class);
context.stopService (bgmusic);
musicThread.stop();
return true;
} catch (Exception e) {
return false;

}
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Kolejne trzy state beda opisywaly akcje, ktore moze wykona¢ gracz. Ich wartoéci beda przypisywane
do zmiennej playerFlightAction, kiedy gracz bedzie probowat sterowac postacia.

package com.proandroidgames;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.View;

public class SFEngine {

public static int playerFlightAction = 0;

public static final int PLAYER _SHIP = R.drawable.good_sprite;
public static final int PLAYER BANK LEFT 1 = 1;

public static final int PLAYER RELEASE = 3;

public static final int PLAYER_BANK RIGHT 1 = 4;

/* Zamknij watki gry i wyjdz z niej */
public boolean onExit(View v) {
try {
Intent bgmusic = new Intent(context, SFMusic.class);
context.stopService (bgmusic);
musicThread.stop();
return true;
} catch (Exception e) {
return false;

}

W zaleznosci od tego, jak spostrzegawczy jestes, jeéli chodzi o state dodane przed chwilg do klasy
SFEngine, by¢ moze juz si¢ zastanawiasz, dlaczego PLAYER BANK_LEFT_1 ma wartos¢ 1, a PLAYER_RELEASE
warto$¢ 3. Wartosci te beda reprezentowaly etapy animacji Twojego sprite’a. W arkuszu sprite’6w
znajdujg si¢ dwa etapy w animacji przechylu w lewo i dwa etapy w animacji przechytu w prawo.

W kodzie petli jednakze zauwazysz, ze pomiedzy statymi PLAYER BANK_LEFT_1 a statlymi PLAYER_RELEASE
znajduje si¢ PLAYER_BANK_LEFT_2 o wartosci 2, stata ta nie bedzie jednak obecna w klasie SFEngine.
Rozwigzanie to z pewnoscig wyda Ci si¢ sensowniejsze, kiedy zobaczysz je w akeji w dalszych
czedciach ksigzki.

Kolejna stata, ktorej bedziesz potrzebowal, bedzie wskazywata, ile przebiegéw petli bedzie odpowiadato
jednej klatce animacji sprite’a. Pamigtaj, ze wielka réznice pomigdzy postacia gracza a tlem stanowi
fakt, iz animacja postaci zachodzi w momencie jej poruszania si¢ po ekranie. Sledzenie tej animacji
jest nietatwym zadaniem. Gtéwna petla gry dziala z szybkoscig 60 przebiegéw na sekunde. Gdybys
uruchamial nowa klatke animacji sprite’a w kazdym przebiegu petli, Twoja animacja zakonczylaby sie,
zanim gracz mialby szanse sie nig nacieszy¢. Stata PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI przyjmie wartos$c 9,
co oznacza, ze jedna klatka animacji sprite’a bedzie rysowana co dziewie¢ iteracji glownej petli gry.

package com.proandroidgames;
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.View;
public class SFEngine {
public static int playerFlightAction = 0;

public static final int PLAYER SHIP = R.drawable.good sprite;
public static final int PLAYER BANK LEFT 1 = 1;
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public static final int PLAYER_RELEASE = 3;
public static final int PLAYER _BANK RIGHT 1 = 4;
public static final int PLAYER_FRAMES BETWEEN ANI = 9;

/* Zamknij watki gry i wyjdz z niej */
public boolean onExit(View v) {
try {
Intent bgmusic = new Intent(context, SFMusic.class);
context.stopService(bgmusic);
musicThread.stop();
return true;
} catch (Exception e) {
return false;

}

Na koniec dodaj jeszcze jedng stalg i jedna zmienng. Beda one reprezentowaly predko$é, z jaka
statek gracza bedzie si¢ poruszal od lewej do prawej, oraz aktualna pozycje statku na osi x.

package com.proandroidgames;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.View;

public class SFEngine {

public static int playerFlightAction = 0;

public static final int PLAYER _SHIP = R.drawable.good_sprite;
public static final int PLAYER BANK LEFT 1 = 1;

public static final int PLAYER_RELEASE = 3;

public static final int PLAYER _BANK RIGHT 1 = 4;

public static final int PLAYER_FRAMES BETWEEN ANI = 9;
public static final float PLAYER_BANK SPEED = .1f;

public static float playerBankPosX = 1.75f;

/* Zamknij watki gry i wyjdz z niej */
public boolean onExit(View v) {
try {
Intent bgmusic = new Intent(context, SFMusic.class);
context.stopService(bgmusic);
musicThread.stop();
return true;
} catch (Exception e) {
return false;
1

Plik klasy SFEngine zawiera teraz caly kod potrzebny Ci do zaimplementowania postaci gracza.
Zapisz go 1 zamknij.

Otworz plik SFGameRenderer.java. Zawiera on kod gtéwnej petli Twojej gry. W poprzednim
rozdziale stworzyles petle gry i dodale$ dwie metody rysujace i przewijajace dwie niezalezne warstwy
tla. Teraz dodasz do petli gry kod rysujacy postaé gracza i poruszajacy nia.
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Dostosowanie petli gry

Pierwszym krokiem jest stworzenie zmiennej playerl, przechowujacej nows instancje klasy SFGoodGuy:

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private SFBackground background = new SFBackground();
private SFBackground background2 = new SFBackground();
private SFGoodGuy playerl = new SFGoodGuy();

private float bgScrolll;
private float bgScrol12;

Zmienna playerl bedzie uzywana w taki sam sposob jak zmienne background i background2.
Wywotasz jej metody ToadTexture() idraw(), by wezyta¢ do gry postac gracza.

Musisz takze utworzy¢ zmienng, ktéra bedzie §ledzita, ile iteracji petli gry zostato wykonanych,
tak abys wiedzial, kiedy przerzuca¢ ramki w swojej animacji sprite’a.

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private SFBackground background = new SFBackground();
private SFBackground background2 = new SFBackground();
private SFGoodGuy playerl = new SFGoodGuy();

private int goodGuyBankFrames = 0;

private float bgScrolll;
private float bgScroll2;

Nastepnie znajdz w klasie renderera SFGameRenderer metode onSurfaceCreated(). Obstuguje
ona wezytywanie tekstur gry. W poprzednim rozdziale wywolale$ w tej metodzie metody wezytujace
tekstury do obiektow background i background2. Teraz musisz doda¢ do niej wywotanie metody
ToadTexture() zmiennej playerl.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;
public class SFGameRenderer implements Renderer {

private SFBackground background = new SFBackground();
private SFBackground background2 = new SFBackground();
private SFGoodGuy playerl = new SFGoodGuy();

private int goodGuyBankFrames = 0;

@Override
public void onSurfaceCreated(GL10 g1, EGLConfig config) {
g1.g1Enable(GL10.GL TEXTURE_2D);

gl.glClearDepthf(1.0f);
gl.glEnabl e(GLlO.GL_DEPTH_TEST) 5
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g1.g1DepthFunc(GL10.GL_LEQUAL);

g1.g1Enable(GL10.GL_BLEND);
gl.g1BlendFunc(GL10.GL_ONE, GL10.GL ONE);

background.loadTexture(gl, SFEngine.BACKGROUND LAYER ONE,
SFEngine.context);

background2.loadTexture(gl, SFEngine.BACKGROUND LAYER_TWO,
SFEngine.context);

playerl.loadTexture(gl, SFEngine.PLAYER_SHIP, SFEngine.context);

Jak dotad caty kod byt dos¢ podstawowy — tworzyl i wezytywal teksture. Czas teraz na bardziej
tresciwa czg$¢ rozdzialu — napisanie metody, ktdra bedzie kontrolowala sterowanie postacia gracza.

Poruszanie postacig

Ten podrozdzial pomoze Ci stworzy¢ kod potrzebny do poruszania postacia gracza na ekranie. W tym
celu stworzysz nowa metode, wykonujaca zadania zwigzane z poruszaniem postacia gracza, ktora nastgpnie
bedziesz wywolywal w gtownej petli swej gry. W klasie SFGameRenderer stworz nowa metode
przyjmujaca jako parametr referencje do instancji klasy GL10.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

}

Wewnatrz metody movePlayerl() uzyjesz instrukeji switch sprawdzajacej warto$¢ zmienne;j
calkowitoliczbowej playerFlightAction, ktéra wezesniej w tym rozdziale dodate$ do klasy SFEngine.
Jezeli nigdy wczeéniej nie uzywales tej instrukcji, switch sprawdzi wartoé¢ podanego do niego obiektu
(playerFlightAction) i wykona odpowiedni kod w zaleznosci od wartosci tego obiektu. Przypadki
obslugiwane w tej instrukcji switch to PLAYER_BANK_LEFT 1, PLAYER _RELEASE, PLAYER _BANK RIGHT 1
oraz default (domysélny).

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {
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private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT_1:
break;

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER RELEASE:
break;

default:
break;

}

Rozpocznijmy od przypadku domyélnego (default). Zostanie on wywolany, gdy gracz nie wykonat
swoja postacig zadnej akgji.

Rysowanie domyslnego stanu postaci

W tej chwili wierzchotki maja taki sam rozmiar jak caly ekran. Gdybys wiec teraz narysowal postaé
gracza, zajmowalaby ona caly ekran. Aby posta¢ ta dobrze wygladata w grze, bedziesz ja musiat
przeskalowa¢ o okoto 75%.

Aby to zrobi¢, uzyjesz metody g1Scalef (). Przemnozenie skali przez 0,25 zmniejszy rozmiar
statku do jednej czwartej jego oryginalnego rozmiaru. Pociaga to za sobg istotne konsekwencje,
ktérych musisz by¢ swiadomy.

W poprzednim rozdziale miales okazje zauwazy¢, ze aby przeskalowaé wierzchotki lub dokonaé
ich translacji, musisz pracowa¢ w trybie macierzy modelu. Dowolna operacja wykonywana w dowolnym
trybie macierzy wplywa na wszystkie elementy, ktére obejmuje ten tryb. Dlatego tez jesli przeskalujesz
statek gracza przez 0,25, przeskalujesz takze cale osie x i y. Innymi stowy, jezeli przy domy¢lnej skali 0
(peten ekran) osie x i y rozpoczynaly si¢ w 0, a koficzyly w 1, po przemnozeniu skali przez 0,25 osie te
beda rozpoczynaly sie w 0, a konczyly w 4.

To wazna dla Ciebie informacja, poniewaz probujac $ledzi¢ potozenie gracza, bedziesz musiat
pamietad, ze cho¢ tto moze si¢ przewija¢ od 0 do 1, gracz moze si¢ poruszac od 0 do 4.

Weczytaj teraz widok macierzy modelu i przeskaluj posta¢ gracza o 0,25 na osiach x i y.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER_BANK LEFT_1:
break;

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER RELEASE:
break;

default:
g].g]MatrixMode(GLlO.GL_MODELVIEW);
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gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);

break;

Nastepnie dokonaj translacji macierzy modelu na osi x o warto$¢ zmiennej playerBankPosX.
Zmienna ta bedzie przechowywata aktualng pozycje postaci gracza na osi x. Dlatego tez za kazdym
razem, gdy gracz nie podejmie zadnej akji, jego posta¢ pozostanie w miejscu, w ktérym znajdowata sie
ostatnio.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER_RELEASE:
break;

default:
g].g]MatrixMode(GLlO.GL_MODELVIEw);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);

break;

Kiedy posta¢ gracza jest w spoczynku, nie ma potrzeby wykonywania dodatkowych akeji, wezytaj
wiec macierz tekstur i upewnij sie, Ze jest ona w potozeniu domy$lnym, czyli na pierwszym obrazku
w arkuszu sprite’éw. Pamietaj, iz to wlasnie tryb macierzy tekstur bedzie przez Ciebie wykorzystywany
do zmieniania pozycji tekstury w arkuszu sprite’dw, a co za tym idzie, do ,przerzucania” kolejnych
klatek animacji. Jedli gracz nie porusza swoja postacia, nie powinna by¢ ona animowana, dlatego
macierz tekstur powinna si¢ znajdowacé w swojej pierwszej, domyslnej pozycji.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
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import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER_BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER RELEASE:
break;

default:
gl.g1MatrixMode (GL10.GL_MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.g1Scalef(.25fF, .25f, 1f);
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
playerl.draw(gl);
gl.glPopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Kolejnym oprogramowywanym przez Ciebie przypadkiem w instrukeji switch bedzie
PLAYER RELEASE. Akcja PLAYER_RELEASE bedzie wywolywana, kiedy gracz zwolni sterowanie
po przesunieciu postaci. Cho¢ nie stworzyles jeszcze faktycznych mechanizméw sterowania gra,
gracz bedzie dotykal elementu sterujacego, aby przesunac swoja postaé. Kiedy gracz pusci ten
element, przerywajac w ten sposéb ruch postaci, wywolana zostanie akcja PLAYER_RELEASE.

Oprogramowanie akcji PLAYER_RELEASE

Na t¢ chwile przypadek PLAYER_RELEASE bedzie wykonywal te same czynnosci co przypadek domyslny
— postaé gracza pozostanie tam, gdzie ja pozostawiono na ekranie, i niezaleznie od tego, ktora z tekstur
z arkusza sprite’dw byta wyswietlana, nastapi powrdt do pierwszej tekstury w arkuszu. Skopiuj i wklej
caly blok kodu z przypadku default do PLAYER_RELEASE.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
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case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER_RELEASE:
gl.gMatrixMode (6L10.GL_MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
gl.glTranslatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gMatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Zanim skonczysz prace nad przypadkiem PLAYER RELEASE, musisz dodac¢ jeszcze jedna lini¢ kodu.
Weczeéniej w tym rozdziale dowiedziales sie, ze nie mozesz zmienia¢ klatek animacji swojego sprite’a
z taka samg szybkoscig, jaka ma gléwna petla gry (60 klatek na sekunde), zawierajac bowiem jedynie
dwie ramki animacji sprite’a, Twoja animacja skonczytaby sie, zanim gracz by ja w ogole zauwazyt.
Potrzebujesz wigc zmiennej przechowujacej liczbe przebiegéw glownej petli gry, ktore miaty juz
miejsce. Wiedzac, ile razy petla zostata juz wykonana, mozesz te¢ liczbe poréwnac z wartoécig stalej
PLAYER FRAMES BETWEEN_ANI, by okresli¢, kiedy przerzucaé klatki animacji sprite’a. Utworzona przez
Ciebie wczesniej w tym rozdziale zmienna goodGuyBankFrames bedzie przez Ciebie uzywana
do sledzenia liczby wykonanych iteracji gtéwnej petli gry.

Wewnatrz kodu obstugujacego przypadek PLAYER RELEASE dodaj wyrdzniong ponizej linie kodu,
aby zwigkszy¢ o jeden warto$¢ zmiennej goodGuyBankFrames w kazdej iteracji glownej petli.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
break;

case SFEngine.PLAYER RELEASE:
g1.g1MatrixMode (GL10.GL _MODELVIEW);
gl.glLloadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.g1Scalef(.25f, .25f, 1f);
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
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gl.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
playerl.draw(gl);
gl.glPopMatrix();
gl.glLoadIdentity();
goodGuyBankFrames += 1;

break;

Przypadki PLAYER_RELEASE i default byly najlatwiejszymi z czterech mozliwych przypadkéw
w Twojej metodzie movePlayerl(). Musisz teraz stworzy¢ kod obslugujacy wywotanie akeji
PLAYER BANK_LEFT 1.

Akcja PLAYER_BANK_LEFT_1 jest wywolywana, kiedy gracz uzyje elementéw interfejsu sterowania,
by przechyli¢ statek gtéwnego bohatera w lewo. Oznacza to nie tylko, Ze musisz przesung¢ posta¢
gracza w lewo na osi x, lecz takze, ze musisz stworzy¢ animacje postaci, uzywajac dwoch
reprezentujacych przechyt w lewo obrazkéw z arkusza sprite’ow.

Przesuwanie postaci w lewo

W srodowisku OpenGL operacje przemieszczania postaci wzdluz osi x i zmiana pozycji w arkuszu
sprite’éw wykorzystuja dwa rézne tryby macierzy. Do przesunigcia postaci wzdiuz osi x bedziesz
musial uzy¢ trybu macierzy modelu; przesuniecie tekstury w arkuszu sprite’éw, a co za tym idzie,
stworzenie animacji przechylu, bedzie wykorzystywalo tryb macierzy tekstur. Rozpocznijmy
od trybu macierzy modelu.

Pierwszym krokiem jest wczytanie trybu macierzy modelu i ustawienie jego skali na 0,25
na osiach x1iy.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;
public class SFGameRenderer implements Renderer {
private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
gl.gIMatrixMode (GL10.GL_MODELVIEW) ;
gl.glLoadIdentity();

gl.g1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);

break;
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Nastepnie, uzywajac metody g1Translatef(), przesuniesz wierzchotki wzdtuz osi x. Odejmiesz
warto$¢ PLAYER_BANK_SPEED od aktualnej pozycji postaci gracza na osi x, przechowywanej w zmiennej
playerBankPosX. (Poniewaz chcesz przesuna¢ posta¢ w lewo wzdluz osi x, wykonujesz operacje¢
odejmowania w celu uzyskania docelowej pozycji postaci. Gdyby$ poruszal posta¢ w prawo, uzylby$
operacji dodawania). Nastepnie zastosujesz metode¢ g1Translatef (), by przesuna¢ wierzchotki na
pozycje okreslong przez playerBankPosX.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
gl .g]MatrixMode(GLlO.GL_MODELVIEw) H
gl.glLoadIdentity();
gl.gl1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.glTranslatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);

break;

Skoro przemieszczasz juz posta¢ w lewo wzdtuz osi x, musisz jeszcze wyswietli¢ kolejng ramke
animagcji sprite’a.

Weczytywanie odpowiedniego sprite’a

Przypatrz si¢ raz jeszcze arkuszowi sprite’6w przedstawionemu na rysunku 5.1. Zauwaz, ze dwie
klatki animacji odpowiadajace przechylowi na lewa strone to czwarta klatka w pierwszym rzedzie
i pierwsza w drugim (pamietaj, ze cho¢ wydaje Ci sie, iz arkusz sugeruje odwrotny kierunek
przechylu, jest on odwracany w pionie tak, ze klatki, ktére sprawiaja wrazenie zawierania ruchu
w prawo, beda w rezultacie wyrenderowane jako ruch w lewo).

Wezytaj tryb macierzy tekstury i dokonaj translacji tekstury, aby wyswietli¢ czwarty obrazek
w pierwszym rzedzie. Poniewaz translacja tekstury jest dokonywana w oparciu o wartoéci procentowe,
bedziesz musiat wykonac¢ troche obliczen. Ze wzgledu na to, iz w rzedzie umieszczono tylko 4 obrazki,
obliczenia te bedg do$¢ proste.

O¢$ x arkusza sprite’éw ma zakres od 0 do 1. Kiedy podzielisz ten zakres na 4 czeéci, kazdy
z obrazkdw zajmie 0,25 osi x. Dlatego tez aby przesuna¢ arkusz stylow na czwarty obrazek w linii,
musisz dokonac translacji o 0,75. (Pierwszy z obrazkéw zajmuje wartoéci od 0 do 0,24, drugi
od 0,25 do 0,49, trzeci od 0,5 do 0,74, a czwarty od 0,75 do 1).
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package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
gl.g1MatrixMode(GL10.GL MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gMatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);

break;

Ostatnim krokiem, ktéry musisz uczyni¢, zanim zlecisz narysowanie statku, jest zwigkszenie
licznika goodGuyBankFrames, bys mdgl rozpoczaé wylapywanie momentéw, w ktérych nalezy
zmieni¢ ramke na kolejna z arkusza sprite’ow.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {

switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
gl.g1MatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.gl1Scalef(.25f, .25f, 1f);
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.glTranslatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;
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break;

}

Rozwiazanie to ma jednak jedng istotng wadg¢. Gracz moze teraz przesuwac posta¢ w lewo wzdluz
osi x, co spowoduje, Ze sprite statku zmieni si¢ na pierwszy ze sprite’dw animacji przechyltu na lewo.
Problem w tym, ze kod w przedstawionej powyzej formie pozwala przesuwa¢ postac gracza w lewo
w nieskoficzonos$¢. Musisz owina¢ blok kodu poruszajacy postacig w instrukeje if..e1se, sprawdzajaca,
czy postac nie osiagneta pozycji 0 na osi x. Jesli posta¢ znajduje si¢ na pozycji 0, czyli przy lewej
krawedzi ekranu, nalezy wstrzymac ruch i przywrdéci¢ animacje do domyslnego sprite’a.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
case SFEngine.PLAYER_BANK LEFT_1:

gl.g1MatrixMode(GL10.GL MODELVIEW);

gl.glLoadIdentity();

gl.glPushMatrix();

gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);

if (SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
g1.g1MatrixMode (GL10.GL TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;

} else {
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.glMatrixMode (GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);

}

break;

Mozesz teraz zleci¢ narysowanie postaci poprzez wywolanie metody draw(), a nastepnie odlozy¢
macierz z powrotem na stos. Ten etap procesu powinien by¢ taki sam jak w przypadku obu warstw tla.
Co wiecej, etap ten bedzie sie do$¢ czesto pojawial w prawie wszystkich operacjach OpenGL w tej grze.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
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import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:

gl.g1MatrixMode (GL10.GL_MODELVIEW);

gl.glLoadIdentity();

gl.g1PushMatrix();

gl.gl1Scalef(.25f, .25f, 1f);

if (SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
g1.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;

} else {
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);

}

playerl.draw(gl);

gl.glPopMatrix();

gl.glLoadIdentity();

break;

Masz juz obstuzony przypadek, w ktorym kiedy gracz porusza si¢ w lewo, wierzchotki sg przesuwane
w lewo wzdluz osi x, dopoki nie osiagng zera. Ponadto tekstura rozpoczyna od domyslnego sprite’a
(rzut z gory), a kiedy gracz porusza si¢ w lewo, sprite jest podmieniany na pierwsza klatke animacji
przechylu w lewo.

Weczytywanie drugiej ramki animacji

Kiedy gracz przesunie si¢ wystarczajaco daleko w lewo, musisz wyswietli¢ drugg klatke animacji
przechylu na lewo. Patrzac na arkusz sprite’6w widoczny na rysunku 5.1, mozna zauwazy¢, ze druga
ramka tej animacji jest pierwszym obrazkiem w drugim rzedzie. Latwo bedzie si¢ wiec do niej dostaé
przy pomocy metody g1Translatef(). Problem jednak w tym, skad mamy wiedzie¢, kiedy zmieni¢
wys$wietlang ramke animacji.

We wezeéniejszych czebciach tego rozdziatu stworzyles w klasie SFEngine stata
PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI i nadales jej warto$¢ 9. Stala ta implikuje, ze bedziesz przerzucal
kolejne klatki animacji postaci co dziewig¢ klatek animacji gry (tj. 9 iteracji petli gry). Stworzyle$
takze zmienng o nazwie goodGuyBankFrames, zwiekszang o 1 za kazdym razem, gdy posta¢ gracza
jest rysowana.
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Poréwnaj aktualng warto$¢ zmiennej goodGuyBankFrames ze stalg PLAYER_FRAMES BETWEEN_ANI.
Je$li warto$¢ goodGuyBankFrames jest mniejsza, narysuj pierwsza klatke animacji. Jezeli jest ona
wigksza od warto$ci PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI badz jej réwna, narysuj druga klatke animacji.
Ponizej znajdziesz fragment kodu przedstawiajacy, jak powinna wyglada¢ Twoja instrukcja if..else.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
case SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1:
gl.g1MatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.g1Scalef(.25f, .25f, 1f);
if (goodGuyBankFrames < SFEng'ine.PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI &&
SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gMatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;
} else if (goodGuyBankFrames >=
SFEngine.PLAYER_FRAMES BETWEEN ANI
8% SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
} else {
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode (GLlO.GL_TEXTURE) H
gl.gllLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
}
playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

W warunku instrukgji if..e1se sprawdzasz, czy warto$¢ zmiennej goodGuyBankFrames jest wigksza
od stafej PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI, co wskazywaloby na to, ze nalezy przerzucic¢ kolejna klatke
animacji przechylu w lewo. Napiszmy teraz fragment kodu zmieniajacy klatki animacji.

Na rysunku 5.1 druga klatka animacji przechylu w lewo znajduje si¢ na pierwszej pozycji
w drugim rzedzie. Oznacza to, ze lewy gorny rog tego sprite’a ma wspolrzedna 0 na osi x (najdalsza lewa)
oraz .25 (jedna czwartg) na osi y. Wystarczy, ze uzyjesz metody g1Translatef(), aby przesuna¢
teksture na odpowiednia pozycje.
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Uwaga: Zanim przesuniesz teksture, musisz przej$¢ do trybu macierzy tekstury.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {
case SFEngine.PLAYER_BANK LEFT_1:
gl.g1MatrixMode(GL10.GL MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.glPushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
if (goodGuyBankFrames < SFEngine.PLAYER FRAMES BETWEEN ANI &&
SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gMatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.75f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;
} else if (goodGuyBankFrames >=
SFEngine.PLAYER _FRAMES BETWEEN_ANI
&& SFEngine.playerBankPosX > 0) {
SFEngine.playerBankPosX -= SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.25f, 0.0f);
} else {
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gMatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames = 0;
}
playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Obstuga w instrukeji switch przypadku ruchu postaci w lewo oraz implementacja dwuklatkowej
animagcji sprite’a sg juz kompletne.
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Przesuwanie postaci w prawo

Ostatnim wyrazeniem case, ktére musisz uzupelni¢, zanim ukonczysz metode movePlayerl(), jest
wyrazenie obstugujace akcje PLAYER BANK _RIGHT 1. Przypadek ten jest wywolywany, kiedy gracz chce
przesung¢ postac na ekranie w prawo, czyli w kierunku dodatnim na osi x.

Szablon kodu obstugujacego przypadek bedzie wygladat identycznie jak przypadek ruchu w lewo,
bedziesz jednak wezytywal inne ramki z arkusza sprite’éw. Po pierwsze ustaw macierz modelu,
przeskaluj wierzcholki postaci i stwérz instrukcje warunkows if..else, tak jak to uczynites
w przypadku PLAYER_BANK LEFT 1.

Wspomniana instrukcja warunkowa bedzie si¢ réznita jedna rzecza od instrukcji uzytej w przypadku
PLAYER_BANK_LEFT_1. Przy ruchu w lewo sprawdzates, czy aktualna warto$¢ pozycji wierzchotkéw na osi x
byta wieksza od 0, co wskazywalo, ze gracz nie znajduje si¢ poza lewa krawedzia ekranu. W przypadku
PLAYER BANK RIGHT 1 bedziesz musial sprawdza¢, czy postac nie osiagnela juz skrajnej pozycji po prawej
stronie ekranu.

Przy ustawieniach domyslnych o$ x zaczyna sie w 0 i koriczy w 1. Aby zmniejszy¢ postaé gracza,
przeskalowales jednak o$ x razy . 25. Oznacza to, ze 0§ x rozpoczyna si¢ teraz w 0, a konczy w 4.
Wrynikaloby z tego, iz musisz sprawdzi¢, czy postac gracza nie przemiescila si¢ o wiecej niz 4 jednostki
W prawo.

Nie do konca...

OpenGL §ledzi lewy gérny wierzchotek Twojej figury. Gdybys wiec sprawdzal, czy wartos¢ na osi
x osiagnela 4, posta¢ bylaby poza prawg krawedzig ekranu juz w momencie spelnienia tego warunku.
Musisz wzig¢ pod uwage szeroko$¢ postaci. Skrajne wierzchotki (lewy i prawy) sa odlegte od siebie o 1
jednostke. Sprawdzanie, czy posta¢ nie przekroczyla wartoéci 3 na osi x, sprawi, ze dla gracza posta¢
zawsze bedzie widoczna na ekranie.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
gl.gIMatrixMode (GL10.GL_MODELVIEW) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.gl1Scalef(.25f, .25f, 1f);
if (goodGuyBankFrames < SFEngine.PLAYER_FRAMES_BETWEEN_ANI &%
SFEngine.playerBankPosX < 3) {

} else if (goodGuyBankFrames >=
SFEngine.PLAYER_FRAMES BETWEEN ANI
88& SFEngine.playerBankPosX < 3) {

} else {
gl.glTranslatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
g1.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames = 0;
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}

playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Ten poczatkowy blok kodu umieszczony wewnatrz sekcji case warto$ci PLAYER_BANK_RIGHT 1 jest
praktycznie identyczny z kodem dla przypadku PLAYER_BANK_LEFT_1. Dostosowujesz macierz modelu,
sprawdzasz pozycje postaci na osi x oraz liczbe wykonanych przebiegéw petli gry, by si¢ dowiedziec,
ktdra klatke animacji sprite’a wyswietlic.

Mozesz teraz wyéwietli¢ w odpowiednich miejscach pierwsza i druga klatke animacji przechytu
W prawo.

Weczytywanie animacji przechytu w prawo

Pierwsza klatka animacji, ktéra powiniene$ wyswietli¢, kiedy gracz przechyla swéj statek w prawo,
znajduje sie na drugiej pozycji w pierwszym rzedzie (zgodnie z rysunkiem 5.1). By wyswietli¢ te
klatke, musisz wiec dokona¢ translacji macierzy tekstur o 0,25 na osix i 0 na osi y.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER BANK RIGHT 1:
g1.g1MatrixMode (GL10.GL _MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1PushMatrix();
gl.gl1Scalef(.25f, .25f, 1f);
if (goodGuyBankFrames < SFEngine.PLAYER FRAMES BETWEEN ANI &&
SFEngine.playerBankPosX < 3) {
SFEngine.playerBankPosX += SFEngine.PLAYER_BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE) ;
gl.glLoadIdentity();
gl.glTranslatef(0.25f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;
} else if (goodGuyBankFrames >=
SFEngine.PLAYER_FRAMES BETWEEN_ANI
&& SFEngine.playerBankPosX < 3) {

} else {
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}

gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
g1.g1MatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();

gl.g1Translatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames = 0;

playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Zauwaz, ze w dodanym fragmencie kodu warto$¢ statej PLAYER_BANK_SPEED jest dodawana do
aktualnej pozycji postaci gracza, a nie od niej odejmowana. To kluczowy element odrézniajacy
przesuwanie wierzchotkéw w prawo wzdluz osi x od przesuwania ich w lewo.

Uzywajac ponownie tego kodu do wyéwietlenia drugiej ramki animacji przechylu w prawo,
musisz dokona¢ translacji tekstury o 0,5 wzdluz osi x.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

private void movePlayerl(GL10 g1) {
switch (SFEngine.playerFlightAction) {

case SFEngine.PLAYER_BANK RIGHT 1:
gl.g1MatrixMode(GL10.GL MODELVIEW);
gl.glLoadIdentity();
gl.glPushMatrix();
gl.glScalef(.25f, .25f, 1f);
if (goodGuyBankFrames < SFEngine.PLAYER FRAMES BETWEEN ANI &&

SFEngine.playerBankPosX < 3) {
SFEngine.playerBankPosX += SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.g1MatrixMode (GL10.GL_TEXTURE);
gl.glloadIdentity();
gl.g1Translatef(0.25f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames += 1;

} else if (goodGuyBankFrames >=

SFEngine.PLAYER _FRAMES BETWEEN_ANI

&& SFEngine.playerBankPosX < 3) {
SFEngine.playerBankPosX += SFEngine.PLAYER BANK SPEED;
gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
gl.gIMatrixMode (GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();
gl.g1Translatef(0.50f, 0.0f, 0.0f);

} else {
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gl.g1Translatef (SFEngine.playerBankPosX, 0f, 0f);
g1.g1MatrixMode(GL10.GL_TEXTURE);
gl.glLoadIdentity();

gl.g1Translatef(0.0f, 0.0f, 0.0f);
goodGuyBankFrames = 0;

}

playerl.draw(gl);
gl.g1PopMatrix();
gl.glLoadIdentity();

break;

Twoja metoda movePlayerl() jest juz gotowa. Postac gracza bedzie si¢ teraz z powodzeniem
poruszala w lewo i w prawo w wyniku wywotlania odpowiedniej akcji. Wszystko, co musisz teraz
zrobi¢, to wywola¢ metode movePlayerl() z wnetrza gtéwnej petli gry i stworzy¢ mechanizm
pozwalajacy graczowi sterowac postacia.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {

@Override
public void onDrawFrame(GL10 g1) {

try {
Thread.sleep(SFEngine.GAME_THREAD FPS SLEEP);

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}
g1.g1Clear(6L10.GL_COLOR BUFFER BIT | GL10.GL_DEPTH BUFFER BIT);

scrol1Backgroundl(gl);

scrol1Background2(gl);

movePlayerl(gl);

// Pozostale metody rysujgce elementy gry bedg wywolywane tutaj

g1.g1Enable(GL10.GL_BLEND);
g1.g1BlendFunc(GL10 .GL_ONE, GL10. GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA) H

Zapisz i zamknij plik SFGameRenderer.java.

W kolejnym podrozdziale nauczysz si¢ nastuchiwania na zdarzenia TouchEvent wywolywane przez
ekran dotykowy urzadzenia z systemem Android. Nastepnie przettumaczysz to zdarzenie na odpowiednia
akeje gracza, poruszajac w ten sposob wyswietlang na ekranie postacig w lewo lub w prawo.
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Poruszanie postacig gracza
przy pomocy zdarzenia dotykowego

Stworzyte$ juz metod¢ oraz wywolania potrzebne do przesuwania postaci gracza po ekranie. W tej chwili
jednak gracz nie moze si¢ w Zaden sposob komunikowa¢ z gra i wskazywac¢ petli gry, by odwolywata
sie do mechanizmoéw poruszajacych postacia gracza.

W tym podrozdziale stworzysz prosty listener nastuchujacy na zdarzenia dotykowe, ktéry bedzie
wykrywal, czy gracz dotknat prawej, czy lewej strony ekranu. Listener znajdzie si¢ w czynnosci, w ktdrej
znajduje sie petla gry — w tym przypadku bedzie to klasa SFGame.

Otworz plik SFGame.java i zadeklaruj przecigzenie metody onTouchEvent ().

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {

@Override

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
return false;

}

}
Metoda onTouchEvent() to standardowy dla platformy Android listener zdarzen, ktory bedzie

nastuchiwat na dowolne zdarzenie dotykowe, ktére zajdzie wewnatrz czynnosci. Poniewaz Twoja gra
uruchamiana jest z wnetrza czynnosci SFGame, to wlasnie wewnatrz tej czynno$ci musisz nastuchiwaé
na zdarzenia dotykowe.

Wskazéwka: Nie myl czynnosci gry z petla gry. Petla gry znajduje sie w klasie SFGameRenderer; klasa typu
Activity uruchamiajgca gre to SFGame.

Listener onTouchEvent () zostanie odpalony jedynie wtedy, gdy uzytkownik urzadzenia dotknie
jego ekranu, przejedzie po nim, przeciagnie go lub pusci. W tej grze bedziesz si¢ zajmowat tylko
dotknieciem badz puszczeniem ekranu oraz tym, po ktdrej stronie ekranu te zdarzenia mialy miejsce.
Aby pomdc nam to okreséli¢, Android wysyta do listenera onTouchEvent () widok MotionEvent,
zawierajacy wszystkie informacje potrzebne do zdefiniowania rodzaju zdarzenia dotykowego, ktére
wywolalo listenera, oraz wskazania, w ktorym miejscu ekranu to zdarzenie mialo miejsce.

Przetwarzanie zdarzenia MotionEvent

Twoim pierwszym zadaniem, jesli chodzi o tworzenie listenera onTouchEvent (), jest pobranie
wspdlrzednych x i y zdarzenia, aby$ mogl okresli¢, czy zaszlo ono po lewej, czy po prawej stronie
ekranu urzadzenia. Przekazywany do listenera onTouchEvent () obiekt MotionEvent posiada metody
getX()igetY(), ktorych mozesz uzy¢ do zdefiniowania wspdlrzednych x i y zdarzenia dotykowego.

Uwaga: Wspoétrzedne x i y, ktorymi bedziesz sie zajmowat w listenerze onTouchEvent (), sq wspétrzednymi
ekranu, a nie Srodowiska OpenGL.
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package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {
@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();

return false;

TWORZENIE POSTACI GRACZA

Aby stwierdzi¢, w ktorym miejscu ekranu znajduja sie dane wspétrzedne, potrzebny Ci bedzie
dostep do jego wymiaréw. Mozesz je uzyskaé przy pomocy klasy Display. Utworz teraz nowa

zmienng typu display w klasie SFEngine.

package com.proandroidgames;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.Display;
import android.view.View;

public class SFEngine {
/* State uzywane w grze */
public static final int GAME_THREAD DELAY = 4000;
public static final int MENU_BUTTON_ALPHA = 0;
public static final boolean HAPTIC_BUTTON_FEEDBACK = true;
public static final int SPLASH_SCREEN_MUSIC = R.raw.warfieldedit;
public static final int R_VOLUME = 100;
public static final int L VOLUME = 100;
public static final boolean LOOP_BACKGROUND MUSIC = true;
public static final int GAME_THREAD_FPS_SLEEP = (1000 / 60);
public static Context context;
public static Thread musicThread;
public static Display display;

public static final int BACKGROUND LAYER ONE = R.drawable.backgroundstars;

public static float SCROLL_BACKGROUND_1 = .002f;

public static float SCROLL_BACKGROUND 2 = .007f;

public static final int BACKGROUND_LAYER_TWO = R.drawable.debris;
public static int playerFlightAction = 0;

public static final int PLAYER SHIP = R.drawable.good sprite;
public static final int PLAYER BANK LEFT 1 = 1;

public static final int PLAYER RELEASE = 3;

public static final int PLAYER BANK RIGHT 1 = 4;

public static final int PLAYER FRAMES BETWEEN ANI = 9;

public static final float PLAYER BANK SPEED = .1f;

public static float playerBankPosX = 1.75f;
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Do zmiennej tej przypisz juz na poczatku gry, w metodzie onCreate() czynnosci StarfighterService,
pobrany ze $rodowiska Android obiekt reprezentujacy ekran urzadzenia:

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

import android.os.Handler;

import android.view.WindowManager;

public class StarfighterActivity extends Activity {
/** Wywolywane podczas tworzenia czynnosci. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
SFEngine.display = ((WindowManager) getSystemService(Context.WINDOW_SERVICE))
.getDefaultDisplay();

super.onCreate(savedInstanceState);

Mozesz teraz okreli¢ interaktywny obszar ekranu. Nie chcesz reagowac¢ na zdarzenia dotykowe
w dowolnym miejscu ekranu, okreslisz wigc obszar w dolnej czesci ekranu, ktéry bedzie na nie reagowal.
Interaktywny obszar bedzie si¢ znajdowal na samym dole ekranu, aby gracze mogli go dotyka¢
kciukami, trzymajgc urzadzenie w rece.

Skoro obszar interaktywny zajmuje dolng ¢wiartke ekranu urzadzenia, skonfigurujesz ten obszar
jako obszar, w ktérym bedziesz reagowal na zdarzenia dotykowe.

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();
int height = SFEngine.display.getHeight() / 4;
int playableArea = SFEngine.display.getHeight() - height;

return false;

Masz juz wspolrzedne zdarzenia dotykowego oraz obszar, w ktérym bedziesz reagowat na tego
typu zdarzenia. Uzyj prostej instrukcji warunkowej if, by okresli¢, czy powinienes zareagowa¢ na
zgtoszone zdarzenie.

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
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import android.view.MotionEvent;
public class SFGame extends Activity {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();
int height = SFEngine.display.getHeight() / 4;
int playableArea = SFEngine.display.getHeight() - height;
if (y > playableArea) {

}

return false;

Zdarzenie MotionEvent posiada bardzo uzyteczng metode getAction(), ktéra zwraca wykryty typ
wykonanej na ekranie akcji. Na potrzeby tej gry bedziesz si¢ zajmowal jedynie akcjami ACTION_UP
oraz ACTION_DOWN. Reprezentuja one chwile, w ktérych palec gracza rozpoczal dotykanie ekranu
(ACTION_DOWN), a nastepnie oderwat si¢ od ekranu (ACTION_UP).

Przechwytywanie akcji ACTION_UP i ACTION_DOWN

Stworz prostg instrukcje switch obejmujacy akcje ACTION_UP oraz ACTION_DOWN. Pozostaw instrukcje
bez domy$lnego przypadku (default), poniewaz chcesz reagowac jedynie na te dwie specyficzne akgje.

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();
int height = SFEngine.display.getHeight() / 4;
int playableArea = SFEngine.display.getHeight() - height;
if (y > playableArea) {
switch (event.getAction()) {
case MotionEvent.ACTION DOWN:

break;
case MotionEvent.ACTION UP:

break;
}
1

return false;
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Weczeéniej w tym rozdziale napisales kod, ktory pozwalal Ci poruszaé postacig gracza na ekranie.
Kod ten reagowal na trzy utworzone przez Ciebie reprezentujace akcje state: PLAYER_BANK LEFT 1,
PLAYER_BANK_RIGHT 11iPLAYER RELEASE. Akcje te beda ustawiane dla odpowiednich przypadkéw
w metodzie onTouchEvent ().

Rozpocznijmy od akeji PLAYER_RELEASE. Przypadek ten bedzie ustawiany, gdy gracz oderwie
palec od ekranu, odpalajac tym samym zdarzenie ACTION_UP.

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();
int height = SFEngine.display.getHeight() / 4;
int playableArea = SFEngine.display.getHeight() - height;
if (y > playableArea) {
switch (event.getAction()) {
case MotionEvent.ACTION_DOWN:

break;
case MotionEvent.ACTION_UP:
SFEngine.playerFlightAction = SFEngine.PLAYER_RELEASE;
break;
}
}

return false;

Na koniec ustawisz akcje PLAYER_BANK_LEFT_11i PLAYER BANK_RIGHT_1. Aby to zrobi¢, znéw musisz
okredli¢, czy gracz dotknat prawej, czy lewej strony ekranu. Mozna to tatwo sprawdzi¢, poréwnujac
warto$¢ metody getX () klasy MotionEvent ze $rodkowa wartoécig osi x. Jesli wartos¢ ta jest mniejsza od
$rodka osi, akcja zostala wywolana po lewej stronie ekranu; jezeli za$ warto$¢ ta jest wieksza od srodka
osi, zdarzenie nastgpilo po stronie prawe;j.

package com.proandroidgames;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.MotionEvent;

public class SFGame extends Activity {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
float x = event.getX();
float y = event.getY();
int height = SFEngine.display.getHeight() / 4;
int playableArea = SFEngine.display.getHeight() - height;
if (y > playableArea) {
switch (event.getAction()) {
case MotionEvent.ACTION_DOWN:

152

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



ROZDZIAL 5. ™" TWORZENIE POSTACI GRACZA

if (x < SFEngine.display.getWidth() / 2) {
SFEngine.playerFlightAction = SFEngine.PLAYER BANK LEFT 1;
} else {
SFEngine.playerFlightAction = SFEngine.PLAYER_BANK RIGHT 1;
}
break;
case MotionEvent.ACTION_UP:
SFEngine.playerFlightAction = SFEngine.PLAYER RELEASE;
break;
}
1

return false;

Zapisz i zamknij plik SFGame.java. Zakonczyte$ wlasnie implementacje interfejsu uzytkownika
swojej gry. Gracz moze teraz dotkna¢ prawej lub lewej strony ekranu, by przesuna¢ swoja posta¢
odpowiednio w prawo albo w lewo.

W koficowym podrozdziale przyjrzymy si¢ ponownie gtéwnemu watkowi gry i obliczaniu
liczby klatek na sekunde.

Dostosowanie opdznienia FPS

W poprzednim rozdziale dodale$ do petli opdznienie, aby wymusi¢ wykonanie jej co najwyzej

60 razy na sekunde (tj. wy$wietlanie gry z szybkoscig 60 klatek na sekunde — 60 FPS). Taka szybko$¢
dzialania jest najbardziej pozadana przez tworcow gier. Jak zapewne zdazyte$ juz zauwazy¢, szybkoséé
ta nie jest jednak zawsze mozliwa do osiagnigcia.

Im wiecej funkcji wykonuje Twoja petla gry, tym wigcej czasu zajmie jej jeden przebieg i tym
wolniej gra bedzie dziata¢. Oznacza to, ze stworzone przez Ciebie opdznienie musi zosta¢ dostosowane
lub catkowicie wylaczone, w zaleznosci od tego, jak wolno dziala gra.

Dla poréwnania, dzialajaca w obecnym ksztalcie gra, z dwoma tlami i postacia gracza, osiaga
na moim emulatorze pod systemem Windows okoto 10 klatek na sekunde, okoto 35 klatek na sekunde
na telefonie Droid X i okoto 43 klatek na sekunde na tablecie Motorola Xoom.

Jednym z problemdw jest fakt, iz wielko$¢ stosowanego opdZnienia jest stata i nie zalezy od szybkosci
dzialania gry. Powiniene$ dostosowaé opdznienie watku gry wzgledem ilo$ci czasu potrzebnego na
wykonanie jednego przebiegu petli. Ponizszy kod okresli, ile czasu zajmuje jedno przejécie petli gry,
i odejmie ten czas od czasu opdznienia. Jesli przebieg petli zajmuje wiecej czasu, niz wynosi op6Znienie,
opoznienie jest wylaczane.

package com.proandroidgames;

import javax.microedition.khronos.egl.EGLConfig;
import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;

import android.opengl.GLSurfaceView.Renderer;

public class SFGameRenderer implements Renderer {
private SFBackground background = new SFBackground();
private SFBackground background2 = new SFBackground();
private SFGoodGuy playerl = new SFGoodGuy();

private int goodGuyBankFrames = 0;

private long loopStart = 0;

private long loopEnd = 0;
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private long loopRunTime = 0;

private float bgScrolll;
private float bgScrol12;

@Override
public void onDrawFrame(GL10 g1) {

loopStart = System.currentTimeMillis();
try {
if (loopRunTime < SFEngine.GAME_THREAD_ FPS_SLEEP) {
Thread.sleep(SFEngine.GAME_THREAD_FPS_SLEEP - TloopRunTime);
}
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}

g1.g1Clear(GL10.GL_COLOR_BUFFER BIT | GL10.GL_DEPTH_BUFFER BIT);

scrol1Backgroundl(gl);
scrol1Background2(gl);
movePlayerl(gl);

// Pozostale metody rysujgce elementy gry bedg wywolywane tutaj

g1.g1Enable(GL10.GL_BLEND);

g1.g1BlendFunc(GL10.GL_ONE, GL10.GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
loopEnd = System.currentTimeMillis();

loopRunTime = ((loopEnd - loopStart));

Skompiluj i uruchom swoja gre. Sprébuj poruszaé postacia po ekranie i obserwuj zmiany w animacji.

Podsumowanie

W tym rozdziale poczynile$ kolejny wielki krok w tworzeniu gry Star Fighter. Do swoich osiagnigé
mozesz teraz doda¢ nastepujace umiejetnosci:
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tworzenie postaci gracza,

animacja postaci przy pomocy tekstur z arkusza sprite’ow,

wykrywanie na ekranie urzadzenia polecen dotykowych,

przesuwanie i animacja postaci w oparciu o wywolane przez gracza zdarzenia dotykowe,

dostosowywanie liczby klatek na sekunde, by gra dzialala najszybciej, jak to mozliwe.
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A
Al Artificial Intelligence, 171
akcja
ACTION_DOWN, 151
ACTION_UP, 151
PLAYER BANK_LEFT_1, 137,152
PLAYER_BANK_RIGHT_1, 152
PLAYER_RELEASE, 135
aktualizowanie przeciwnikow, 179
Android SDK, 21
animacja
krokéw, 122
sprite’a, 121, 129
arkusz sprite’ow, 122, 160, 167, 197, 201
atrybut
layout_height, 52
layout_width, 52
atrybuty
czynnosci, 45
FrameLayout, 52

B

biblioteka graficzna, 29
blendowanie przezroczystosci, 119
bledy aplikacji, 47

bufory OpenGL, 118

C

CA, certificate authority, 230
CAD, Computer-Aided Design, 29
czynnosci

gry, 33
silnika gry, 38
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czynnosc, activity, 43, 82
SFMainMenu, 45, 62
StarfighterActivity, 42, 84

czyszczenie buforéw OpenGL, 118

D

detekgja kolizji, 207, 275
dodawanie

arkusza sprite’ow, 160

drugiej warstwy, 108

listeneréw, 69

muzyki, 70

obrazéw, 63

tekstury, 266
dostawca certyfikatow, CA, 230
dostep do tekstur, 158
dostosowywanie

widoku gracza, 275

wierzchotkow, 181

Eclipse, 27
edytor tekstowy, 51
efekt rozmycia, 55
ekran powitalny, 41, 48, 66
element
gry, 37
silnika, 37
TextView, 52
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F

flaga isDestroyed, 179, 207
folder drawable-hdpi, 49
format nine-patch, 48
FPS, First-Person Shooter, 34
funkcja

Destroy(), 36

Move(), 36

TestForCollision(), 36
funkgcje

silnika, 34

wyswietlajace grafike, 35

G

generator liczb losowych, 163

gra Blob Hunter, 239, 276

gra Spy Hunter, 25

gra Star Fighter, 31, 38
ekran powitalny, 41
projekt, 38
publikacja, 229
rozszerzanie wersji, 211
silnik, 38
szczegoty, 32

gry 2D, 239

gry 3D, 239

H

historia gry Star Fighter, 31

IDE, Integrated Development Environment, 27
identyfikator splashScreenImage, 52
implementacja

uzbrojenia, 207

ruchu, 184
importowanie obrazka, 48
inicjalizacja

przeciwnikdw, 175

uzbrojenia, 202
instalacja OpenGL ES, 29
instancja klasy BHWalls, 246
instrukcja switch...case, 274
interfejs sterowania, 269
iteracja petli glownej, 129

J

jezyki niskiego poziomu, 22

K

katalog drawable-nodpi, 160, 243
kierunek ataku, 163, 174
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klasa
Activity, 43, 83
BHCorridor, 257, 261, 264, 267
BHEngine, 241, 270, 276
BHGameRenderer, 241, 267
BHGameView, 241
BHWalls, 244-246, 255
BlobhunterActivity, 240, 269-271
GLSurfaceView, 241
Handler, 60
Intent, 60
MotionEvent, 152
SFBackground, 108, 244
SFEnemy, 161, 163
SFEngine, 242
SFGame, 83
SFGameRenderer, 86, 171, 201, 216
SFGameView, 84
SFGoodGuy, 123, 127
SFMainMenu, 42, 45, 77
SFTextures, 157, 172
SFWeapon, 200
StarfighterActivity, 59
tekstury, 156
kod specyficzny dla gry, 36
kojarzenie czynnoéci z projektem, 43
kolizje, 207, 209
detekcja, 207, 275
typy kolizji, 209
korytarz, 256, 257
krawedz ekranu, 204
kreator
eksportu, 231
projektu, 39
krzywa Béziera, 165, 191
ksztalt korytarza, 258
kwadrat, 244

listener onClickListener, 69, 119
taczenie czynnosci, 54
macierz, 112

OpenGL, 103

modelu, 112

tekstur, 103, 105
magazyn kluczy, 233
mapowanie

obrazka, 247

tekstur, 93, 98, 124

tekstur 2D, 87
menu gtéwne, 67, 119
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metoda
appyDamage(), 208
detectCollisions(), 208
draw(), 99, 125, 263
drawBackground(), 250, 251
drawCorridor(), 267, 274
firePlayerWeapon(), 203-205
firePlayerWeapons(), 206
getX(), 152
glBindTextures(), 158
glGenTextures(), 157
glMatrixMode(), 91
glOrthof(), 91, 248
glRotatef(), 250
glScale(), 112
glTranslate(), 103
glTranslateF(), 122, 256
gluLookAt(), 251, 267
gluPerspective(), 248
glViewport(), 90
loadTexture(), 96-100, 110, 127, 156, 262
moveEnemy(), 178
movePlayer1(), 132
onClick, 69
onCreate(), 74
onDraw(), 200
onDrawFrame(), 87, 115, 195
onPause(), 85
onResume(), 85
onSurfaceChanged(), 87, 90
onSurfaceCreated(), 87-89, 131, 175, 203
onTouchEvent(), 152, 270-272
overridePendingTransition(), 62
postDelay(), 59, 60
run(), 59
scrollBackground1(), 101, 104, 111
scrollBackground2(), 111, 113
setContentView(), 54, 84
SFBackground.loadTexture(), 93
Thread.sleep(), 118

metody OpenGL, 30

muzyka, 70

N

nachylenie prostej, 185
nakladanie tekstury, 128
namierzanie
pozycji gracza, 182
statku, 177

0]

obiekt ImageButton, 69
obrazek
ekranu powitalnego, 51
statku, 243
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obrazy, 47
obrazy przyciskow, 63
obrét

modelu, 275

w 3D, 246, 250

widoku, 271
obstuga ruchu, 270
OpenGL, 21, 27
OpenGL ES, 29, 82
OpenGL ES 1.0, 30
OpenGL for Embedded Systems, 29
opdznienie, 153
orientacja ekranu, 46

P

parametr textureNumber, 158

petla gry, 116, 131

plik
AndroidManifest.xml, 43, 76, 229
BHCorridor.java, 264, 277
BHEngine.java, 242, 270, 276
BHGameRenderer.java, 241, 273, 279
BHGameView.java, 241
BlobhunterActivity.java, 240
debris.png, 108
fadein.xml, 56
fadeout.xml, 56
R.java, 49
SFBadGuy.java, 224
SFEnemy.java, 224, 225
SFEngine.java, 60, 67, 77, 198, 212
SFGame.java, 153
SFGameRenderer.java, 130, 216
SFGoodGuy.java, 224
SFMainMenu.java, 62, 67, 77
SFMusic.java, 72
SFTextures.java, 215
SFWeapon.java, 213
splashscreen.xml, 51
starfighter.apk, 235
StarfighterActivity.java, 54, 58
warfieldedit.ogg, 71

pliki .apk, 234

pliki muzyczne, 70

podpisywanie pliku, 234

poruszanie
postacig gracza, 132, 273
sprite’a, 121
statkiem, 165

postac
gracza, 121, 123
przeciwnika, 160

pozycja gracza, 182
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projekt
blobhunter, 240
starfighter, 42
przechwytywanie akcji, 151
przesuwanie modelu, 275

przewijana strzelanka, scrolling shooter, 18

przewijanie, 107, 111
przewijanie tla, 101
przezroczystos¢, 119
przyciski, 67
przy$pieszenie statku, 185
publikacja aplikacji, 230
punkt namierzania, 190

R

rachunek macierzy, 29
renderer, 86, 240
renderer BHGamerRenderer, 268
renderowanie, 239
gry, 267
powierzchni, 91
tha, 81
resetowanie macierzy, 113
ruch po krzywej, 191
rysowanie postaci, 133

silnik gry, 34, 35, 37
silnik Unreal, 34
skalowanie obrazéw, 47
specyfikacja ikony aplikacji, 230
sprawdzanie
projektu, 231
manifestu, 232
sprite, 121
stata
fill_parent, 52
INTERCEPTOR_SHIELDS, 198
match_parent, 52
PLAYER_BULLET_SPEED, 198, 205
PLAYER_SHIP, 160
SCOUT_SHIELDS, 198
SPLASH_SCREEN_MUSIC, 71
WARSHIP_SHIELDS, 198
WEAPONS_SHEET, 198
statek
przechwytujacy, 180, 185
wojenny, 194
zwiadowczy, 189, 243
sterowanie ruchem, 273
szablon, 50
exitselector.xml, 65
FrameLayout, 51
graficzny, 51
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LinearLayout, 51

RelativeLayout, 64

startselector.xml, 65
szczegoly gry, 32

sztuczna inteligencja, Al, 171, 177, 180, 189, 194

S

$ledzenie

akeji gracza, 128

elementow sterujacych, 271

intencji gracza, 270
$rodowisko programistyczne, 27

Eclipse, 27

NetBeans, 38

tablica
enemies[], 173, 178
indices[], 94
spriteSheets[], 172, 201
textures(], 94, 260
vertices[], 94, 124, 258
tablice mapujace tekstury, 124
tekstura, 89, 110, 159
tekstura éciany, 266
tlo, 92
tto elementu ImageButton, 67
tozsamosé, 91
trajektoria pociskow, 201, 203
tworzenie
arkusza sprite’ow, 197
czynnosci, 42, 82
efektéw rozmycia, 55
ekranu powitalnego, 41
elementu Activity, 44
gléwnego menu, 63
gry Star Fighter, 38
interfejsu sterowania, 269
katalogu raw, 71
klasy, 42
klasy tekstury, 156
klucza, 234
korytarza, 256, 257
kwadratu, 244
magazynu kluczy, 233
obrazu, 47
pliku szablonu, 50
powierzchni, 87
projektu 3D, 240
przeciwnikéw, 169, 173
renderera, 86
sztucznej inteligencji, 180, 189, 194
tablic mapujacych, 124
ustugi muzycznej, 72
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uzbrojenia, 198

watku gry, 58

widoku gry, 83
typ statku, 163

U

uruchamianie gry, 58
ustawianie orientacji ekranu, 46
usuwanie pociskow, 210
uzbrojenie, 197-202

W

warstwy tla, 82, 108
watek gry, 59
wczytywanie
arkusza sprite’ow, 177
tekstur, 110, 131
wezel StarfighterActivity, 43
wezly aplikacji, 43
widok SFGameView, 85
wlas$ciwo$¢ enemyType, 179
wspolrzedne punktu, 166
wybér magazynu kluczy, 233
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wykrywanie

dotkniecia, 272

importéw, 123

kolizji, 207, 275

krawedzi, 204

typ6w kolizji, 209
wyswietlanie gry, 115
wzdr na wspélrzedng punktu, 166

z

zabijanie czynnosci, 61
zatrzymywanie watku, 116
zmiana klasy w czynnos¢, 43
zmienna
corridorZPosition, 274
display, 271
isRunning, 75
nextShot, 204
playerFlightAction, 128
playerMovementAction, 273
znacznik ImageView, 52
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ystem operacyjny Android podbil rynek smartfondw, a cbecnie walczy o panowanie na
tabletach. Swoja pozycje zawdziecza niezwykle intuicyjnemu interfejsowi uzytkownika,
szerckim mozliwosciom dostosowania do wiasnych potrzeb, genialnej wrecz integracji

z ustugami firmy Google oraz niewyobrazalnej liczbie dostepnych aplikacji. Te wszystkie

mozliwodci czynig z niego idealng platforme dla wszystkich programistow chcacych
stworzyd nowa gre i 2dobyd popularnosd. Jak sie do tego zabrad?

Odpowiedzi dostarcza ta ksigtka. W trakcie lektury poznasz caly proces tworzenia gry
dziatajace] zardwno na smartfonie, jak | na tablecie. Juz tylko maty krok dzieli Cie od
stworzenia pierwszej strzelanki 2D z tlem przewijanym z gory do dolfu, a nastepnie czegos
bardziej zaawansowanego w trojwymiarze. Grafika 3D, sztuczna inteligencja przeciwnikaw,
zaawansowane efekty graficzne — to wszystko masz na wyciagnigecie reki. Ponadto dowiesz
sie, jak wykrywad kolizje, sterowad postaciami oraz zapewnic najwyisza wydajnosd Twojej
grze. Ksigzka ta poprowadzi Cie krok po kroku poprzez rozwdj dwoch rdinych gier
komdarkowych, poczawszy od pomystu, a na kodzie skonczywszy. Siegnij po nig | opubliku]
swaoja pierwsza gre w Google Play!

Wykorzystaj potencjal platformy Android i:
zaprojektuj swoja pierwsza gre
stworz zaawansowane efekty graficzne
obdarz przeciwnikdw sztuczng inteligencja
rzuc wyzwanie uzytkownikom!

Doskonate zrédto informacji dla pasjonatow
platformy Android!
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