Jogos com MIDP 2.0 - Personagens
Ricardo da Silva Ogliari

Resumo: O presente artigo objetiva demonstrar as diferencas da Canvas para a
GameCanvas na construgdo de jogos, sendo que, tem um foco direcionado para a
construcdo e manipulacdo de personagens, usando a classe Sprite. Para isso,
demonstra inicialmente os conceitos basicos da GameCanvas, utilizando exemplos
para melhor compreensdo, em seguida disserta sobre a Sprite, mostrando a
construcao, transformacéo e animacéo dos personagens.

Introducéo

O desenvolvimento de jogos para celulares vem ganhando cada vez mais espaco,
conseqglientemente, a plataforma J2ME também é exigida com maior intensidade.
Pensando nisso, a MIDP (Mobile Information Device Profile) 2.0 traz um pacote
direcionado exclusivamente aos jogos, a Game API, sendo que 0 mesmo se encontra
em javax.microedition.lcdui.game.

Com a chegada desta API (Application Program interface), o desenvolvedor
tem inUmeras vantagens, como por exemplo, uma facilidade maior na portabilidade
dos jogos, isto porque, ndo sera mais necessario o uso de bibliotecas de fabricantes
para funcionalidades especificas, como é o caso dos Sprites. Ainda, a classe Canvas
existente na MIDP 1.0 evolui para sua sucessora, a GameCanvas.

Este artigo mostrarda o uso da GameCanvas e 0 gerenciamento de
personagens, através da classe Sprite, tratando as principais diferengas existentes
com a sua antecessora, a classe Canvas. Posteriormente, no proximo artigo, sera
detalhada a construcdo dos cendrios dos jogos, também com a MIDP 2.0. Bons
estudos.

GameCanvas

A GameCanvas é uma das classes do pacote da Game API, da MIDP 2.0. Para
melhor compreensdo, imagine-a como uma melhoria na classe Canvas. Na
programacédo de jogo, umas das suas principais fungfes € gerenciar o fluxo do jogo,
veja Figura 1, também, é ela que gerencia o que sera visto pelo usuario, ja que detém
uma instancia da classe Graphics, e trabalha sobre ela. A Figura 2 ilustra o conjunto
completo de classes da Game API.

Verifica Entrada Usuario

Atualiza Jogo

Atualiza Screen Buffer

Envia para o Display

Figura 1 — Légica sequencial de um jogo

""""""""" x IREE A voz Java no Brasil — Pag. 1



http://www.javafree.org/

wrF

javax.microedition.|cdui - java.lang
Graphics .
( Canvas ] . Object
Image .

javax.microedition.lcdui.game

GameCanvas LayerManager

TiledLayer

Figura 2 — Classes da Game API
Fonte: Sabino (2006)

Em relagdo a sua antecessora, a GameCanvas tem algumas diferencas
significativas, porém, este ndo € o foco deste artigo. A seguir, sera mostrado uma
listagem com um cdodigo basico para criar uma GameCanvas que possa gerenciar todo
o fluxo do jogo. Veja a Listagem 1.

public class Teste extends GameCanvas implements Runnable {
private boolean rodando;
private long delay = 20;
public Teste() {
super(true);
}
public void start() {
rodando = true;
Thread t = new Thread(this);
t.start();
¥
public void stop() { rodando = false; }
public void run() {
Graphics g = getGraphics();
while (rodando) {
input();
drawScreen(g);
try { Thread.sleep(delay); }
catch (InterruptedException ie) {}

}

he
private void input() {

int tecla = getKeyStates();
//if ((tecla & LEFT_PRESSED) !'= 0)
}
private void drawScreen(Graphics g) {
g.setColor(Oxffffff);
flushGraphics();

}

}
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Listagem 1 — GameCanvas basico

Na primeira linha, é utilizado a palavra chave extends para definir a classe
como uma GameCanvas, até este ponto nao ha nenhuma novidade. O método run da
interface Runnable é de suma importancia, pois € ele quem gerencia o fluxo do jogo,
utilizando um lago controlado pelo valor booleano chamado de “rodando”. No corpo do
método run encontra-se uma chamada ao método input e ao método drawScreen, que
servem para verificar as entradas do usuario e desenhar o buffer no display,
respectivamente. Fazendo uma analise na figura 1 e comparando com a listagem 1,
percebe-se que as duas seguem a mesma sequéncia logica.

Alguns pontos séo relevantes e merecem uma atencdo especial, no método
input, que verifica as entradas do usuario, percebe-se uma diferenca sensivel em
relacdo a Canvas, aqui utiliza-se o método getKeyStates(), que retorna o estado de
todas as teclas. Na segunda linha do mesmo método € demonstrado como ficaria o
cbdigo para verificar se a tecla direcional pra esquerda foi pressionada. Para finalizar a
discussao, encontra-se o método flushGraphics no método drawScreen, este faz com
gue todo o screen buffer seja jogado para o display, sem ele a tela de desenho da
GameCanvas ndo mostraria absolutamente nada.

Sprite

Um objeto Sprite € uma camada visual, representa uma imagem ou uma série
delas. Este tipo de elemento visual € bastante usado para renderizar personagens do
j0go, como uma have espacial ou o monstro que deve ser combatido. Na MIDP 2.0, a
classe Sprite tem varios métodos que facilitam o trabalho do desenvolvedor, dentre
outros podemos citar: verificagao da colisdo de Sprites, métodos para transformacéo e
para visualizagdo em sequéncia dos objetos, etc. A Figura 3 mostra um Sprite.
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Figura 3 — Sprite
Fonte: Lam (2004)

Através de uma andlise mais detalhada pode-se perceber que a figura 1
poderia perfeitamente ser desmembrada em partes de tamanhos iguais, e isso
realmente pode ser feito na classe Sprite da MIDP 2.0, construindo partes da imagem
chamadas de frames. Assim, torna-se possivel a animagéo de imagens, simplesmente
definindo uma seqiiéncia de frames que devem ser mostrados no display. A Listagem
2 apresenta os construtores da classe Sprite.

Sprite (Image img): Cria um Sprite a partir de uma imagem, ndo pode
ser animado.

Sprite (Sprite spr): Cria um novo Sprite de outro Sprite existente.
Sprite (Image img, ing frameLargura, int frameAltura): Cria um Sprite
que pode ser animado, ainda especifica-se a largura e a altura de cada
frame.

Listagem 2 — Construtores da classe Sprite

Para animar um Sprite, € preciso criar uma seqiiéncia de frames, ou seja, em
cada instante uma parte da imagem estara sendo exibida, para isso, a Game API
fornece um conjunto de métodos completos para gerenciar essa animacgdo. E
importante ressaltar que o numero de frames serd definido pela largura e altura de
cada frame que foi especificado no construtor, por exemplo, se a imagem tem em sua

""""""""" x IREE A voz Java no Brasil — Pag. 3



http://www.javafree.org/

http//www.javafree.org/ A voz Java no Brasil — Pag. 4




