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Logistica

Avisos

» Us projetos
Mario Bros

Ultima aula

P4 e

Pb trocaram de ordem. O proximo projeto sera o Super

» Geomtrias de Colisao

» Deteccao de Colisao

» Resolucao de Colisao
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» Rolagem de Camera



Sprite

JUm sprite é u
Imagemem g

UF

m ob

jeto 7

J gque pode ser desenhado usando uma unica

Jalguer quadro do jogo.

T

class Sprite {
Vector2 position;
int drawOrder;
void Draw():




Desenhando Sprites

Algoritmo do pintor: manter uma lista ordenada de sprites e desenha-la de tras pra frente.

spritelist

// When creating a new sprite...
newSprite = specify image and desired x/y
newSprite.drawOrder = set desired draw order value

// Add to sorted list based on draw order value
spriteList.Add(newSprite.drawOrder, newSprite)

// When 1it's time to draw...
foreach S 1n spritelist
s.Draw()




Animacao

Uma série de imagens estaticas 2D reproduzidas em rapida sucessao para
criar uma ilusao de movimento.

UFV



Armezando Animacoes

Manter uma lista de imagens com todos 0s quadros de um personagem:
: : 7 -
- = . » r - » . »
. -
0 1 2 3 4 5 6 7 8

Manter uma lista com os indices dos quadros de cada animacao do personagem:

dle [0]
Jump [1]
Run [2,3, 4]
Stomp [5, 6]
Turn 7.
Dead 8]
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Tocando Animacoes

Nao podemos assumir gue a taxa de quadros da animacao seja mais lenta
que a taxa de quadros do jogo

» FPS do Jogo: 30

» FPS de uma animacao com 24 quadros: 43

|Ssso significa que muitas vezes precisaremos pular varios quadros na
animacao.
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Tocando Animacoes

Precisamos de dois floats para tocar uma animacao:
» AnimTimer, paraarmazenar o tempo corrente daanimacao
» AnimFPS, para amazenar a taxa de atualizacao da animacao

Transformar(cast) AnimTimer parainteiro para acessar o indice da animacao

frameTime += deltaTime

if frameTime > (1 / animFPS) A
animTimer = frameTime *x animFPS
if animTimer >= animData.frameInfol[animNum].numFrames:
animTimer = (int)animTimer % animData.frameInfo[animNum].numFrames

}

int imageNum = animData.frameInfol[animNum].startFrame + frameNum

UF
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Sprite Sheet

orites em arquivos separados pode acabar desperdicando m

rocessamento (considerando sprites com imagens de taman

100 sprites de 100Kb, 15% area branca/sprite, 1.bMB de desperdicio
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Sprite Sheet

Compactar todos os sprites em uma unica imagemn

(geralmen

em poténcia de 2), onde cada sprite € descrito por

(0,0)

256

256

‘e com dimensoes

Um retangl

0.

— T i
t {X: 64,y: 0, w: 32, h: 32}

m {x: 32,vy: 128, w: 32, h: 32}
L

 {x: 96, y: 192, w: 32, h: 96}



Tilemaps

Tilemap € uma forma de organizar niveis (levels)em uma grade (grid) com partes

guadradas de tamanhos iguais (tiles), cada um com numero identificador, visando

maximizar os tiles que se repetem.
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Tilemaps
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Rolagem de Camera
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Rolagem de Camera
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Rolagem de Camera
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Rolagem de Camera

Original
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|
(0,0) | Origem
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Rolagem de Camera

3asta desenh

ar os objetos co

Uma posicao

|
(0,0) | Origem

Px

UF

M relacao a posicao da , representada por

relativa a origem do mundo.

— —> —

S=P-C

screenPosition = worldPosition - cameraPosition
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Efeito Parallax

Para implementar o efeito parallax, basta multiplicar a posicao da camera por um
fator de parallax p.

S=P-pC
2or exemplo:

» p = 1.0(camada do jogador)
» p = 0.5 (camada do meio)
» p = (.25 (camada do fundo)

UF\/ 1



Proximas aulas

A7: Cameras 2D

Técnicas pararolagem de cameras em jogos 2D.

L7: Super Mario Bros - Parte |

Implementar um componente Sprite

UF

Renderer paraanimacao 2

J com spritesheets.
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