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i:: 0 que veremos hoje?

* Introdugao
* Biblioteca GOSU

* A classe principal do jogo
* (Construtor, draw e update

* |magens
* Movimenfacé'\o | Q..@
* Construeao de jogo 7

* Exemplo passo a passo

B —

2 /49



* libgosu
* DPesenvolvimento de jogos
* 20
* O++/Ruby

* Onde encontrar?
* http:/www.libgosu.org

* |nstalacao

Introdugao

* sudo gem install gosu

® OO0 ¢\ jorgiano — bash — 69x7

bash

C:~ jorgiano$ sudo gem install
installed gosu-0.7.45-universal-darwin

1 gem 1nstalled

Installing ri1 documentation for gosu-©.7.45-universal-darwin..
Installing RDoc documentation for g

ari-pc:~ jorgiano}

gosu

su-0.7.45-universal-darwin. ..
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* libgosu
* DPesenvolvimento de jogos
* 20
* O++/Ruby

* Onde encontrar?
* http://www.libgosu.org

* |nstalacao

Introdugao

* sudo gem install gosu

e OO0 ¢\ jorgiano — bash — 69x7

bash

C:~ jorgiano$ sudo gem install
-uniyversal-darwin

installes gonsu-0,7,45
1 gem 1nstalled

Installing ri1 documentation for gosu-©.7.45-universal-darwin..
Installing RDoc documentation for g

ari-pc:~ jorgiano$

gosu

su-0.7.45-universal-darwin. ..
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Introdugao
* GComplementos
* Adicionawm funcionalidades avangadas
* Exemplos:

* texplay (desenho)
* chingu (logica de jogos)
* chipmunk (fisica - e.g. gravidade)
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Gosu

require 'gosu'

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
super(o40,480,false)
self.caption = "Cata Estrelas”

end

def draw
end

def update
end

end

PR



Gosu

FESEEEEENEREE ——_— —require 'gosu’
GOSU‘J/ class CataEstrela < Gosu: :Window

def 1nitialize
super(o40,480,false)
self.caption = "Cata Estrelas”

end

def draw
end

def update
end

end

PR



Gosu

HESN S n _____require 'gosu'
[ Usar biblioteca Gosy [ oo
eca js—uljj/lass CataEstrela < Gosu: :Window

| Classe que representa| def initialize
0 jOQO super(o40,480,false)

self.caption = "Cata Estrelas" |

end

def draw
end

def update
end




Gosu

——_— —require 'gosu’

0s j/ (Class CataEstrela < Gosu::

sl o)
[ Classe que representa def initialize |
| 0 jogo *

end

def draw
end

def update
end




Gosu

B ——_— —require 'gosu’
” ‘*J"S_U;/ls CataEstrela < Gosu: :Window

Classe que representa def initialize «
OjOQO super(640,480,false) 1

self.caption = "Cata Estrelas”

end

end -

def update
end




Gosu

__ require 'gosu'

(class CataEstrela < Gosu: :Window

def initialize
super(640,480,false) \
self.caption = "Cata Estrelas”

end

def draw -
end : f y

| | def update |
~ lend

|
|
|




480

040

Gosu

require 'gosu'

class CataEstrela < Gosu: :Window

def 1initialize

_super(o40,480,fals

Gelf. captlon— “Cata Estrgﬂ@@ib

end

def draw
end

def update
end

end

P———
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i:: Praw

* Método que desenha a
janela

* (Chawmado quando for
necessario desenhar

* TUDO deve ser redesenhado
* lmagens em arquivos

def 1nitialize

super(040,480,false) ‘
self.caption = "Cata Estrelas" )
@1imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)
end
def draw

@1magem_fundo.draw(0,0,0)

end
R ———— ~'--—-——-—J49



[{raw

Cata Estrelas

* Método que desenha a
janela

* (Chamado quando for
necessario desenhar

* TUDO deve ser redesenhado
* lmagens ewm arquivos

def initialize
super(040,480,false)
self.caption = "Cata Est

@imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png"”, true)
end

def draw
@1magem_fundo.draw(0,0,0)
end

R — e ————ERTE——— /4.9



:..

% Um jogador
* |magem ewm arquivo

def initialize
super(640,480,false) ,
self.caption = "Cata Estrelas”
@1imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)
@jogador = Gosu::Image.new(self,"Nave.bmp",true) ‘_:j
end g

draw (xy,z):

- X ¢ 0 valor, em pixel, no eixo x
-y é 0 valor, em pixel, no eixo y
- z ¢ a profundidade

def draw
@imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador.draw(320,230,1)
end

Qlll.lll...llllii-~r——~' — : e —
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O
Praw

(0,0) X,

e O Cata Estrelas

%k UWI jOgadOI’ (5202301
* lmagewm em arquivo

def initialize
super(640,480,false) Y;
self.caption = "Cata Estrelas”
@1imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)
@jogador = Gosu: :Image.new(self,"Nave.bmp",true)

end s 7 )

| draw (xy,z):

- X ¢ 0 valor, em pixel, no eixo x

-y é 0 valor, em pixel, no eixo y

- z ¢ a profundidade

def draw
@1imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador.draw(320,230,1)
end

VRERre——— —




Coordenadas

(0,0)
\
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(0,0)

Coordenadas

480 Y

2 W2 Cata Fctralac
N Cata Fctralac |
(s NaWs Cata FEctrolac A
N Cata Fctroalac

e O Cata Estrelas
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(X0 Z
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(X0 Z
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(X0 Z
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(X0 Z
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:..

% Viné‘\mica do
jogo
* Chamado 60

vezes por
sequndo

* Configuravel
* 0 método draw é

sempre chamado
apos o update

nﬂH

Update

Window constructor

show()

00ps

pd t update
interval>

iseconds

——

close()

\

Window destructor

game inifialization:
create map, images, ...

react fo one-time butfon presses/
mouse clicks

perform one tick of acficity
e.g. player movement...

redraw whole scene from scratch

(% unless your needsRedraw/needs_redraw?
method returns false)
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:..

% Movendo 0
jogador com 0
update

* @pos_X:
POSiea0 no eixo X

Animacao

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
super(640,480,false)
self.caption = "Cata Estrela”

@1imagem_fundo = Gosu::Image.new(self, "Space.png", true)

@jogador = Gosu::Image.new(self,"Nave.bmp",true)
@pos_x = 320
end
def draw
@imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador .draw(@pos_x,230,1)
end
def update
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
@pos_x = @pos_x + 10
1f (@pos_x > 630) then @pos_x = 630 end
end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
@pos_Xx = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end
end
end
end

Sm——




:..

Animacao

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
* Move"do 0 super(640,480,false)

: self.caption = "Cata Estrela"
Jogador com O @1magem fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)

Jogador Gosu : Image.new(self, "Nave.bmp", true)

update ¢ a
o/def draw - = - = - '
* @p?%_x 1 . @imagem_fundo.draw(0,0,0) dese"ha na posieao @pos X |
poswao no eIX0 X @jogador.draw(@pos_x,230,1 T

end
def update
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
@pos_x = @pos_x + 10
1f (@pos_x > 630) then @pos_x = 630 end
end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
@pos_Xx = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end
end
end
end

DR ERr————




:..

Animagao
class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
* Move"do 0 super(640,480,false)

: self.caption = "Cata Estrela"
Jogador com O @1magem fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)

Jogador Gosu : Image.new(self, "Nave.bmp", true)

update ¢ a
o/def draw = - = - '
* @pOS 24 @imagem_fundo.draw(0,0,0) desenha ha posicao @pos_x |
poswao no elxo X @jogador.draw(@pos_x,230,1 T

end

—

g 'V ifi —\ def update
eritica se seta pam =1 ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
dl(elfa esfa_suonada J @pos_x = @pos. x + 10
N 1f (@pos_x > 630) then @pos_x = 630 end
end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
@pos_Xx = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end
end
end
end

DR ERr————




:..

Animagao
class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
* Move"do 0 super(640,480,false)

: self.caption = "Cata Estrela"
Jogador com O @1magem fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)

Jogador Gosu : Image.new(self, "Nave.bmp", true)

update 5C n
o/def draw SRS ) = — '
* @p?%_x 1 n @imagem_fundo.draw(0,0,0) dese"ha na posicao @pos X |
POSICa0 O eiXo X @jogador.draw(@pos_x,230,1 I

end

X

»f/"v ifi 7 T\ def update

. el.’l I6a ge se’ra.para =1 ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
direita esta pressionada = @pos_x = @pos. x + 10

N 1f (@pos_x > 630) then @pos_x = 630 end

end

1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then

/- — —_— @pos_x = @pos_x - 10
Vern‘lca se seta para if (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end

| esquerda estd pressionada end
s 7 end

end

DR ERr———
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* Tamanho da
janela

* self.height
* self.width

* Tamanho da
imagem

* 1magem.height

* @jogador.height
* 1magem.width

* @jogador.width

Posicao na tela

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize
super(640,480,false)
self.caption = "Cata Estrelas”
@imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)
@jogador = Gosu::Image.new(self,"Nave.bmp",true)

@pos_x = 10 !

@pos_y = self.height / 2 \
end \
def draw

@1imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador.draw(@pos_x,@pos_y,1)
end

def update
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then

@pos_x = @pos_x + 10
1f (@pos_x > self.width-(@jogador.width+1@) ) then

@pos_x = self.width-(@jogador.width+10)
end

end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then

@pos_x = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end

end
end

end

R
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i

* Tamanho da
janela

* self.height
* self.width

* Tamanho da
imagem

* 1magem.height

* @jogador.height
* 1magem.width

* @jogador.width

Posicao na tela

class CataEstrela < Gosu: :Window

def initialize
super(640,480,false)
self.caption = "Cata Estrelas”
@imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)
@jogador = Gosu::Image.new(self,"Nave.bmp",true)
@pos_x = 10 o - -
‘@pos_y = self.height /2 )

end - -

def draw
@1imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador.draw(@pos_x,@pos_y,1)

end

def update
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then

= + 10 e
("if (@pos_x > self.width-(@jogador.width+10
. @pos_x = self.width-(@jogador.width+10)
ena— = s

end

1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then

@pos_x = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end

end
end

end
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Movimento completo

def initialize
super(640,480,false)

self.caption = "Cata Estrelas” .
@imagem_fundo = Gosu::Image.new(self, "Space.png", true) f

@jogador = Gosu: :Image.new(self,"Nave.bmp",true)
@pos_x = self.width / 2
@pos_y = self.height / 2

end

class CataEstrela < Gosu: :Window

def draw
@1imagem_fundo.draw(0,0,0)
@jogador.draw(@pos_x,@pos_y,1)
end
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Movimento completo

def update
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
@pos_x = @pos_x + 10
1f (@pos_x > self.width-(@jogador.width+10@) ) then
@pos_x = self.width-(@jogador.width+10) |
end \
end |
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
@pos_x = @pos_x - 10
1f (@pos_x < 10) then @pos_x = 10 end
end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbDown) ) then
@pos_y = @pos_y + 10
1f (@pos_y > self.height-(@jogador.height+10) ) then
@pos_y = self.height-(@jogador.height+10)
end
end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbUp) ) then
@pos_y = @pos_y - 10
1f (@pos_y < 10) then @pos_y = 10 end
end
end
end

SRR ——— - 16/49







. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'
class Jogador
def initialize (janela)
@janela = janela
@imagem = Gosu: :Image.new(@janela, "Nave.bmp",true)

require 'gosu'

require 'jogador'

class CataEstrela < Gosu::Window
def initialize

@x = @janela.width/2 \ super(640,480,false) :
@y = @janela.height/2 self.caption = "Cata Estrelas” )
end

@1imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)i

def draw @jogador = Jogador.new(self)
@imagem.draw(@x,@y,1) end
end o def draw
def mover_direita @imagem_fundo.draw(0,0,0)
@x = @x + 5 @jogador.draw()
if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then end
@x = @janela.width-(@imagem.width+10) def update
end 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
end @jogador.mover_direita
def mover_esquerda end
@x = @x - 5 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illll.l."..-.--'——w T ' end
RRe————




.. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'

require 'jogador'

class CataEstrela < Gosu::Window
\,\def initialize

@janela = janela .
@imagem = Gosu::Image.new(@janela,"Nave.bmp", tpue)f;

@x = @janela.width/2 el ‘*Jer(64® 480, false) .
@y = @janela.height/2 = "Cata Estrelas" S
end P sy Tmg \ew(self, "Space.png", true)
def draw ! @Jogador Jogador new(self)'
@imagem.draw(@x,@y,1) end - —
end o def draw
def mover_direita @imagem_fundo.draw(0,0,0)
@x = @x + 5 @jogador.draw()
if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then end
@x = @janela.width-(@imagem.width+10) def update
end 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
end @jogador.mover_direita
def mover_esquerda end
@x = @x - 5 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illll.l."..-.--'——w T ' end
RRe————




. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'
class Jogador
def initialize (janela)
@janela = janela
@imagem = Gosu: :Image.new(@janela, "Nave.bmp",true)

require 'gosu'

require 'jogador'

class CataEstrela < Gosu::Window
def initialize

@x = @janela.width/2 \ super(640,480,false) :
@y = @janela.height/2 self.caption = "Cata Estrelas” )
end

@1imagem_fundo = Gosu: :Image.new(self, "Space.png", true)i

def draw @jogador = Jogador.new(self)
@imagem.draw(@x,@y,1) end
end o def draw
def mover_direita @imagem_fundo.draw(0,0,0)
@x = @x + 5 @jogador.draw()
if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then end
@x = @janela.width-(@imagem.width+10) def update
end 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
end @jogador.mover_direita
def mover_esquerda end
@x = @x - 5 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illll.l."..-.--'——w T ' end
RRe————




.. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'

class Jogador

/'def 1h1tlafize7(Jahela)\
janela

require 'gosu'

§ reguire 'jogador'

" class CataEstrela <xGosu”
—def—trrttatize )

super(640,480,false) ~
~sglf.caption = "Cata Estrelas” 5

7WindoWl

@x = @Janela W1dth/2
@y = @janela.height/2

end

@imagem Tume ~=_Gosy::Image.new(self, "Space.png”, true)
def draw @jogador = Jogador . pef DR
@imagem.draw(@x,@y,1) end
end o def draw
def mover_direita @imagem_fundo.draw(0,0,0)
@x = @x + 5 @jogador.draw()
if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then end
@x = @janela.width-(@imagem.width+10) def update
end if ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
end @jogador.mover_direita
def mover_esquerda end
@x = @x - 5 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illll.ll'.'.'..-"—“ﬂ ' . end
RRe————




.. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'

class Jogador

/'def 1h1tlafize7(Jahela)\
janela

require 'gosu'

§ reguire 'jogador'

" class CataEstrela <xGosu”
—def—trrttatize )

super(640,480,false) ~
~sglf.caption = "Cata Estrelas” 5

7WindoWl

@x = @Janela W1dth/2
@y = @janela.height/2
end

_ —— ,, @imagem _Tomsie=_GOSy: : Image.new(self, "Space.png”, true)
(’ae? draw , @jogador = Jogadorf?.* HN
@imagem.draw(@x,@y,1) 4<~ end
\_end 7 | deF draw
def mover_direita - ~—@imggem fundo.draw(9,0,0)
@x = @x + 5

\ @J Ogador' dr'aW()’ et

if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then
@x = @janela.width-(@imagem.width+10)

def update
end if ( button_down?(Gosu: :Button: :KbRight) ) then
end @jogador.mover_direita
def mover_esquerda end
@x = @x - 5 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illll.ll'.'.'..-"—“ﬂ ' . end
RRe————




.. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'
class Jogador require 'gosu'
/'def initialize (Janela)\ reguire 'jogador'

janela " class CataEstrela < Gosu
= G def—tmtiottze o
super(640,480,false)
—Sglf.caption = "Cata Estrelas” |
@imagem—T ::Image. new(self, "Space.png", true)
@jogador Pl H Y
end
. | deF draw

7Windowl

@x = @Janela W1dth/2
@y = @janela.height/2

end

\

“mover_direita
@x = @x + 5

if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then
@x = @janela.width-(@imagem.width+10)
end

--Button: :KbRight) ) then

“ end ) "'(@jogador moverﬂdlfelta )
def mover esquerda — -
@X = @x - 5 if ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end @jogador .mover_esquerda
end end
end eﬁa.

‘Illlllll'l'.'..-.-—"ﬂ . end
RRe————




. Organizando

1
* Golocar 0 jogo e 0 jogador em classes separadas

jogador.rb Cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'

class Jogador

/'def initialize (Janela)\
janela

require 'gosu'

§ reguire 'jogador'

" class CataEstrela <xGosu”
—def—trrttatize -

super(640,480,false) ~
~sglf.caption = "Cata Estrelas” 5

7Windowl

@x = @Janela W1dth/2
@y = @janela.height/2
end

em—— @imagem Tume ~=_Gosy::Image.new(self, "Space.png”, true)
“det draw @jogador = Jogador . pf DR
@imagem.draw(@x,@y,1) 4i~ = end

\ e . — . | deF draw
( de “mover.direita - - ~—
@x = @ + 5

ﬁ if (@x>@janela.width-(@imagem.width+1@) ) then |
@x = @janela.width-(@imagem.width+10) |

end ::KbRight) ) then

\ S[E — e
f def mover esquerda T ) ’
| @x =@x - 5

e B tton :KbLeft) ) then
if (@x < 10) then @x = 10 end )

._end

end

WRERre————




i:: Organizando

* Cada objeto tewm suas proprias responsabhilidades
* (aracteristicas
* Agoes

* Qbjetos precisam conhecer outros objetos

* (Onde o jogador deve ser desenhado?
* Na janela

* () que deve acontecer quando apertar seta?
* Mudar o jogador de posigao
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Arquivos

cata_estrela.rb

jogador.rb

require 'gosu' y, $LOAP_PATH << "' '
\ require 'gosu' .

class Jogador ; require 'jogador’

eﬁa. class Catakstrela < Gosu: :Window

end I
principal.rb DRRRe—— '
$LOAD_PATH << '." ,

require 'CataEstrela’

jogo = Catakstrela.new

jogo.show

20/49
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* Estrelas

Mais Elementos

estrela.rb

class Estrela
attr_reader :x, :y

def initialize(janela)

@janela = janela
@color = Gosu: :Color.new(@xff000000)

@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 40

@color.blue = rand(256 - 40) + 40

@x = rand * 640

@y = rand * 480

@imagem = Gosu::Image.new(@janela,"Estrela.png",true)
end

def draw

@imagem.draw(@x - @imagem.width / 2.0, @y - @imagem.height / 2.0, 1, 1, 1, @color, :add)
end
end

R ———
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:..

Mais Elementos

% Esfrelas [ criar métodos para
leitura dos atributos:

def x 4 H

class Estrela
def initialize(janela) '

@janela = janela

@color = Gosu: :Color.new(@xff000000)
@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 40

@color.blue = rand(256 - 40) + 40
@x = rand * 640

@y = rand * 480
@imagem = Gosu::Image.new(@janela,"Estrela.png",true)
end

. attr_reader :x, :

def draw
@imagem.draw(@x - @imagem.width / 2.0, @y - @imagem.height / 2.0, 1, 1, 1, @color, :add)
end

end

WEERERere————
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:..

Mais Elementos

" criar métodos para
leitura dos atributos:

def Xx 4
return @x i

* Esfrelas

estrela.rb

class Estrela

7 === — e S = § =
. attr_reader :x, : —_—

def initialize(janela)

@janela = janela

@color = Gosu::Color.new(@xff000000)
@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 40

@color.blue = rand(256 - 40) + 40 N .
@x = rand * 640 |

@y = rand * 480 o
@imagem = GOSU::Image.new(@janelaérEstpelq‘ "\ﬁ‘_,,,,,,,
end I

def draw

end
end

qlIlIIlllllllllllllllllllllll---——-—-—J

Arquivo de imagewm |
Estrela.png . /

@imagem.draw(@x - @imagem.width / 2.0, @y - @imagem.height / 2. 0\91 1uw17 @color | add) 7
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i:: Mais Elementos

" criar métodos para
leitura dos atributos:

def Xx Y 4
return @x ‘

/j ~ Criar cor
— alea’roreamen’re (KGB) y

* Estrelas

estrela.rb

class Estrela

@color green = rand(256 - 40) + 40 |
. @color.blue = rand(256 - 40) + 40 )
@x = rand * 040 - -
@y = rand * 480 .
@imagem = Gosu::Image.new(@janela}"
end

Arquuvo de imagem |
Estrela.png
def draw . | )

@imagem.draw(@x - @imagem.width / 2.0, @y - @imagem.height / 2. ®\r1 1uw17 @color | add)

end
end

qllIIIIIllllllIl..llllllIIlII--r—-—-—»
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Criando estrelas
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Criando estrelas

cata_estrela.rb

require 'estrela'

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

p——

@estrelas = []
for 1 in 1..25 do
@estrelas << Estrela.new(self)

end
end

def draw

for estrela in @estrelas do

estrela.draw
end

end

def update

end
end

—
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Criando estrelas

cata_estrela.rb

~ Array para |
|armazenar as estrelas|__

require 'estrela'

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

n(@estrelgs =[j"4_ | j
for 1 in 1..25 do
@estrelas << Estrela.new(self)

end
end

def draw
for estrela in @estrelas do
estrela.draw
end
end

def update

end
end

——
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Criando estrelas

T IENEEEEE cata_estrela.rb
Array para t."é(.quire 'estrela’
| armaze"ar as es‘rrelas class CataEstrela < Gosu: :Window }
. e —— def initialize

| xi@estrelqs = [j‘ o )

Lago para criar 25
estrelas

(for 1 in 1..25 - |
| @estrelas << Estrela.new(self) }
. end ‘
end

def draw
for estrela in @estrelas do
estrela.draw
end
end

def update

end
end

—
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Criando estrelas

EEmEE] T cata_estrela.rb
| Arraypara | i astrala
armaze"ar as es‘rrelas . class CataEstrela < Gosu::Window '
_ —ee def initialize

B ni@estrelqs = [j‘_ 7 )

( lagoparaceriar 25 “——
estrelas |
) For estrela in Gestrelas do )

=—— | estrela.draw

No método draw deve — ..

| desenhar todasas | def update

estrelas contidas no | i

I end

| array estrelas — '

_/

| @estrelas << Estrela.new(self) }

. end
S~y
end

_

def draw
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:=.

1 Nave cata estrelas

* Quando passar por uma estrela a nave deve
Ca p‘l. U ra'* l a cata_estrela.rb

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

@estrelas = Array.new 1

for 1 in 1..25 do

@estrelas << Estrela.new(self) \

end ‘
end

def draw
end

def update

if (rand(100) < 10 and @estrelas.size < 25) then
@estrelas.push(Estrela.new(self))
end
@jogador.cata_estrelas(@estrelas)
end
end

PRSRe—— —
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1 Nave cata estrelas

* Quando passar por uma estrela a nave deve
Ca p'l. U ra'* l a cata_estrela.rb

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

( 0jogo comega )
sem estrelas —

@estrelas = Array.new ________

def draw
end

def update

1f (rand(100) < 10 and @estrelas.size < 25) then
@estrelas.push(Estrela.new(self))
end
@jogador.cata_estrelas(@estrelas)
end
end

PRSRe—— —
25/49



:=I

1 Nave cata estrelas

* Quando passar por uma estrela a nave deve
Ca p'l. U ra* l a cata_estrela.rb

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

( 0jogo comega | e

@estrelas = Arnﬂ.ni —

( Novas estrelas et dran
$a0 criadas no end
decorrer dojogo (= cr weers

”1f7CPGndC1®®)A< 10 and @estrelas.size < 25) then )
. @estrelas.push(Estrela.new(self))

“end

end

25/49
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1 Nave cata estrelas

* Quando passar por uma estrela a nave deve
Ca p'r U ra“ l a cata_estrela.rb

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

( 0jogo comesa | o
sem QSfre'as ‘_‘ — [ IS

@estrelas = Arnﬂ.nf I

( Novas estrelas et drom
| sao criadas no end
decorrer dojogo L = cof e

”1f7CPGndC1®®)A< 10 and @estrelas.size < 25) then )
. @estrelas.push(Estrela.new(self))

“end

——— /’-—m: — I
— @Jogador cata estrelas(@estrelas)

" 0jogador deve =

verificar seesta [ .- I
‘sobre” uma ou mais |
estrelas | WERERe— — .




8
ii. Nave cata estrelas

* Método no jogador que verifica posigao da nave
e de cada estrela.

jogador.rb

class Jogador
def initialize (janela) }
def draw

def mover_direita

def mover_esquerda

def mover_cima

def mover_baixo

def cata_estrelas(estrelas)
estrelas.reject! do lestrelal

Gosu: :distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35
end

end
end

26/49
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1 Nave cata estrelas

* Método no jogador que verifica posigao da nave
e de cada estrela.

jogador.rb
SN TI - \ class Jogador
| elimina do array as def initialize Gonelo f
QSfrelas OUja | def mover_direita \

def mover_esquerda

distancia da nave seja def mover_cina
menor que 39. L

def cata_estrelas(estrelas)

(" cstrelas.reject! do lestrelal .

‘ Gosu: :distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35 
. end )

éﬁd- = —_— = e ——

end

—
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@ :
Movimento da nave

* Nave deve acelerar para frente
* Giro em torno do eixo

28/49



o
Desenho da nave

* draw_rot

* @imagem.draw_rot(@x, @y, 2, @angulo)
* Xy ¢ no cenfro da imagewm

29/49



o
Desenho da nave

* draw_rot

* @imagem.draw_rot(@x, @y, 2, @angulo)
* Xy ¢ no cenfro da imagewm

draw_rot(x, y, 2, 90)
—— w
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Movimento da nave

*Gosu: :offset_xeGosu: :offset_y

* X = Gosu::offset_x(30.0,d)
* X = Gosu::offset_x(30.0,d)
offset x

offsety
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i:: Movimento da nave

jogador.rb

* MUda“Qas em jogador class Jogador

def initialize (janela)

* wmeétodo draw Bvelx = 0
s 8 s @vel_y = 0
* Adicionar velocidades cangilo - 0.0
* doeixox def draw \
E @imagem.draw_rot(@x, @y, 2, @angulo) *‘
* do elxo v ] 32? girar_direita
* substituir os metodos Gangulo += 5.0
mover_??77? pelos: def girar_esquerda
* girar_esquerda Gof acelorar
. T s @vel_x += Gosu::offset_x(@angulo, 0.5)
b gli'al’__dll’el‘l'a @vel_y += Gosu::offset_y(@angulo, 0.5)
end
2k acelel’ar def mover
@x += @vel_x
% WIOVQI’ @y += @vel_y
. . @x %= 640
* Se atingir bordas do espago muda e %480
para o lado inverso evel_y *= 0.95
end

SRRe———



i:: Movimento da nave

* Mudangas em
cafa Es ‘r re I a cata_estrela.rb

class CataEstrela < Gosu::Window

* Apenas método update - ‘

def update

* MUda bOfﬁes e 1f ( button_down?(Gosu: :Button::KbRight) ) then

@jogador.girar_direita

chamadas aos métodos -

1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then

(’(){j()!]ii(’()l’ @jogador.girar_esquerda

end
1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbUp) ) then

@jogador.acelerar
end

1f (rand(100) < 10 and @estrelas.size < 25) then
@estrelas.push(Estrela.new(self))

end
@jogador.cata_estrelas(@estrelas)

@jogador .mover
end

end

RRRe————

\
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. 8 oo
i:. Animacao das estrelas
* Efeito 30

* Estrelas giram em torno do proprio eixo
* Varias imagens
* No arquivo uma imagem com as vdrias estrelas lado a lado

RO K K F Y R kK

* Método load tiles

* @imagens = Gosu::Image::load_tiles(@janela, "Estrela.png", 25, 25, false)
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. 8 oo
i:. Animacao das estrelas
* Efeito 30

* Estrelas giram em torno do proprio eixo
* Varias imagens
* No arquivo uma imagem com as vdrias estrelas lado a lado

RO K K F Y R kK

* Método load tiles

* .\_i'wma= Gosu::Image: :load_tiles(@janela, "Estrela.png", 25, 25, false)

Array com as |
| imagens



. 8 oo
i:. Animacao das estrelas
* Efeito 30

* Estrelas giram em torno do proprio eixo
* Varias imagens
* No arquivo uma imagem com as vdrias estrelas lado a lado

RO K K F Y R kK

* Método load tiles

* \ Gosu: :Image::load_tiles(@janela, "Estrela.png",: false)
A imagew é dividida em |
blocos de 29x29 pixels

Array com as |
| imagens




Animacao das estrelas

estrela.rb

class Estrela

attr_reader :x, :y
def initialize(janela)

@janela = janela
@color = Gosu: :Color.new(@xff000000) \

@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 40

@color.blue = rand(256 - 40) + 40

@x = rand * 040

@y = rand * 480

@imagens = Gosu::Image::load_tiles(@janela, "Estrela.png", 25, 25, false)
end

def draw
imagem= @imagens[Gosu::milliseconds / 100 % @imagens.size]
imagem.draw(@x - imagem.width / 2.0, @y - imagem.height / 2.0,1, 1, 1, @color, :add)
end
end

AR m———
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Animacao das estrelas

estrela.rb

class Estrela

attr_reader :x, :y
def initialize(janela)

@janela = janela
@color = Gosu::Color.new(@Oxff000000)

@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 4¢

@color.blue = rand(256 - 40) + &4 /
@x = rand * 040 /
@y = rand * 480 7
@imagens = Gosu::Image::1g/d_tiles(@janela, "Estrela.png", 25, 25, false)

end

[ Define qual
| imagem
mostrar

def draw i N o
" imagem= @imagens[Gosu::milliseconds / 100 % @imagens.si
“imagem.draw(@x - imagem.width / 2.0, @y - imagem.heignht
end
end

R

2.0,1, 1, 1, @color, :add)
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Animacao das estrelas

estrela.rb

Define qual

class Estrela

attr_reader :x, :y

def initialize(janela)

@janela = janela

@color = Gosu::Color.new(@Oxff000000)

@color.red = rand(256 - 40) + 40
@color.green = rand(256 - 40) + 4¢
@color.blue = rand(256 - 40) + ¢ /
@x = rand * 640 /
@y = rand * 480 / /
@imagens = Gosu::Image::lgfd_tiles(@janela, "Estrela.png", 25, 25, falf £)

imagem

L//WA | e €£ ha
mostrar ~ Vesenha

imagewm

end

def draw i U

" imagem= @imagens[Gosu: m11115econds -/ 100 % @1magens Eiigj"' 4
“imagem. draw(ex - 1magem. w1c 0, @y - 1magem eight / Z. T, 1, @
énd— — B o

end

WRREm——
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8
i:. Sow ao catar estrela

* Arquivo de som
”Beep n Wav” jogador.rb

class Jogador

* Garrega no 1

@beep = Gosu: :Sample.new(@janela, "Beep.wav")

initialize o
*Toca a0 capturar  “ETEERe L
uma estrela

en
end
end
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8
i:. Sow ao catar estrela

* Arquivo de som
”Beep n Wav” jogador.rb

class Jogador

* Carrega no e ey |
initialize e -\
* Toca a0 capfurar  ‘erowioei i
uma estrela

1f Gos w,_d?\t (@ @y, estrela.x, estrela.y) < 35 then
.play)

e
end
end

37/49




:..

Placar

%k 10 pontos por estrela capturada
* Jogador conta seus pontos

estrela.rb

class Jogador
attr_reader :placar
def initialize (janela) )
@placar = 0 :
end \

def cata_estrelas(estrelas)
estrelas.reject! do lestrelal

1f Gosu::distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35
then

@beep.play

@placar+=10

true
else

false
end

end
end

end

REe——— | 38/49



:..

Placar

%k 10 pontos por estrela capturada
* Jogador conta seus pontos

estrela.rb

class Jogador

“attr_ reader:ﬁpla;akﬁx
def initialize (janela)
@placar =0 :
end \

def cata_estrelas(estrelas)
estrelas.reject! do lestrelal

1f Gosu::distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35
then

@beep.play

@placar+=10

true
else

false
end

end
end

end

RS
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:..

Placar

%k 10 pontos por estrela capturada
* Jogador conta seus pontos

estrela.rb

class Jogador

“attr_ reader:ﬁpla;akﬁx
def initialize (janela)
ﬁ@plqcar =0 :
end \

def cata_estrelas(estrelas)
estrelas.reject! do lestrelal

1f Gosu::distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35
then

@beep.play

@placar+=10

true
else

false
end

end
end

end

RS
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:..

Placar

%k 10 pontos por estrela capturada
* Jogador conta seus pontos

estrela.rb

class Jogador

“attr_ reader:ﬁpla;akﬁé
def initialize (Janela)
ﬁ@plqcar =0 :
end \

def cata_estrelas(estrelas)
estrelas.reject! do lestrelal
1f Gosu::distance(@x, @y, estrela.x, estrela.y) < 35
then

}@placaf+V1®m§
true
else

false
end

end
end

end

38/49



ss Mostrar placar

* Catakstrela deve mostrar os pontos

cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'

require 'gosu'
require 'jogador'

require 'estrela'

class CataEstrela < Gosu: :Window
def initialize

@font = Gosu::Font.new(self, Gosu::default_font_name, 20)
end

def draw

@font.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3, 1.0, 1.0, Oxffffffo0)
end

end

w——-——-—
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ss Mostrar placar

* Catakstrela deve mostrar os pontos

cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '."

require 'gosu'
require 'jogador'

require 'estrela'

| Cria o tipo da
fonte | |
e class CataEstrela < Gosu: :Window

SO\, def initialize

(@fbﬁ£’=Gosu::Fontlnew(self,Gosu::defadlt_ant_h
eﬁd - - e —— e ———

def draw

@font.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3, 1.0, 1.0, Oxffffffo0)
end

39/49
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ss Mostrar placar

* Catakstrela deve mostrar os pontos

cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '."

require 'gosu'
require 'jogador'

require 'estrela'

| Cria o tipo da
fonte | |
e class CatakEstrela < Gosu: :Window

SO\, def initialize

(@fbﬁ£'=Gosu::Fontlnew(self,EBED::deFadlt font.
end — — ISt

def draw

( Pesenha o
| texto nas

—— - ﬂmt s e e — = _
= @font.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3,
end S

1‘lIl.ll.l....-I----n——- ---n-unlllllll.....lllllI:}

39/49

| cordenadas
- x=10ey=10. |
_E z=3. |




:=I

a8 Mostrar placar

* Catakstrela deve mostrar os pontos

cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'
Yare NN hY require 'gosu'
crla 0 flpO da | require 'jogador' }
” require 'estrela'

fonte |
e class CataEstrela < Gosu: :Window

SO\ def initialize

‘@font = Gosu: :Font.new(self, Gosu::default font.
end — e ——

[ Desenha o
texto nas
cordenadas
- x=10ey=10. |
Eixo zz3. |

def draw

——— ﬂm— e —— o
= @font.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3,
end .

“ (" Fatorde |
| proporcionalidade |
| dexey *

39/49



:=I

as Mostrar placar

* Catakstrela deve mostrar os pontos

cata_estrela.rb
$LOAD_PATH << '.'
Yare NN hY require 'gosu'
crla 0 flpO da | require 'jogador' }
” require 'estrela'

fonte |
e class CataEstrela < Gosu: :Window

SO\, def initialize

(@Fbﬁ£’=Gosu::Fontlnew(self,Gosu::deFadlt
end — — -

[ Desenha o
texto nas
cordenadas
- x=10ey=10. |
Eixo zz3. |

def draw

—— /:—-ﬁ-*em‘ —_—— g - "::7 "’N‘, 7 - _7-—»7 : — \
= @font.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3,/1.0, 1.0} O
end S e

“ (" Fatorde |
| proporcionalidade |
| dexey *

( Cor do texto |
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i:: Jogo

* Tela inicial com menu
* Tecla Lil para iniciar Jogo

* Temporizador para finalizar jogo
* Tela final com o placar
* Estado determina o que fazer

41/49
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i:: Jogo

* Tela inicial com menv
* Tecla Lil para iniciar Jogo

* Temporizador para finalizar jogo
* Tela final com o placar
* Estado determina o que fazer

Pressiona Lil

JOGANPO
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i:: Jogo

* Tela inicial com menv
* Tecla Lil para iniciar Jogo

* Temporizador para finalizar jogo
* Tela final com o placar
* Estado determina o que fazer

Pressiona Lil

JOGANPO
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i:: Jogo

* Tela inicial com menu
* Tecla Lil para iniciar Jogo
cata_estrela.rb

* Tewmporizador para finalizar jogo < cocesereta < cosucwineen

def initialize

* Tela final com o placar ﬂ
* Estado deterwina o que fazer CAS———

Pressiona Lil

JOGANPO

41/49



i:: Jogo

* Métodos update e draw

Pressiona Lil

JOGANPO
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i:: Jogo

* Métodos update e draw

cata_estrela.rb

def draw
@1imagem_fundo.draw(0,0,0) "
1f (@estado == "INICIO") then \
elsif (@estado == "JOGANDO") then
elsif(@estado == "FIM") then
end

end ’

Pressiona Lil

JOGANPO

42/49



I Jogo

1
* Métodos update e draw

cata_estrela.rb cata_estrela.rb
def draw def update
@imagem_fundo.draw(0,0,0) " if (@estado == "INICIO" ) then 4'
if (@estado == "INICIO") then -
... elsif (@estado =="JOGANDO" ) then
elsif (@estado == "JOGANDO") then .
- elsif (@estado == "FIM") then
elsif(@estado == "FIM") then end

rd ) P—— —-—-—J

Pressiona Lil

JOGANPO
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O e s s
Menu inicial

* Tela inicial com
mensagem

* J0go comepa

* () método draw
desenha o0 menu

cata_estrela.rb

PRESSIONE [I] PARA COMECAR

def draw
@1imagem_fundo.draw(0,0,0)
1f (@estado == "INICIO") then

msg = "PRESSIONE [I] PARA COMECAR"
x=(self.width)/2-((@fonte.text_width(msg,1)/2))

@fonte.draw(msg, x, self.height/2, 3, 1.0, 1.0, Oxffffff0o)
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'Il [ | 8 [ |
i:. Menvu inicial

* Jogo muda de estado quando usuvario digita a
teclai

cata_estrela.rb

def update .'

if (@estado == "INICIO" ) then \
1f (button_down?(Gosu: :Button: :KbI)) then i

@estado = "JOGANDO"
end
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1 Jogando

cata_estrela.rb

* Tewmpo de jogo def update
* Variavel para confarofempo elsif (@estado =="JOGANDO" ) then
HEEE | iF.( buttonfdown?gGo§u::Button::KbRight) ) then
* DPeclarada em initialize com valor zero @3090d0r-91mr-d1re1ta
en .
2k lncremen‘l'ada quando esfiver ho esfado 1f ( button_down?(Gosu: :Button: :KbLeft) ) then \
JOGANDO” @jogador.girar_esquerda ‘
end

* Petermina fim de jogo quando atinge tempo (30s  if ( button_down?(Gosu: :Button: :KbUp) ) then

@jogador.acelerar

* Praw e update de acordo com o end |
. . . 1f (rand(100) < 10 and @estrelas.size < 25) then
fU"OIOHaWICWI'O dO jogO descl’l‘l’O @estrelas.push(Estrela.new(self))
L] end
a"ferlorme"fe @jogador.cata_estrelas(@estrelas)
cata_estrela.rb @jogador . mover
@tempo+=1.0/60.0
def draw if (@tempo.to_i == 30) then
o @estado = "FIM"
elsif (@estado == "JOGANDO") then end
@jogador.draw() XK
for estrela in @estrelas do end
estrela.draw() end

@fonte.draw("Tempo: #{@tempo.to_i}s", 10, 30, 3, 1.0, 1.0, Oxffffffo0)

elsif(@estado == "FIM") then
ERERe— ' ‘_"—-4 45/49

end I'!-!F.l..'.ﬂllltv
@fonte.draw("Placar: #{@jogador.placar}", 10, 10, 3, 1.0,71.0, QXFFFFFFQQ)‘}



:..

Fim de jogo

* Mé’rodo draw mostra o placar
* () método update nada faz

class CataEstrela < Gosu: :Window

def draw ,

elsif(@estado == "FIM") then )

msg = "FIM DE JOGO, VOCE FEZ #{@jogador.placar} PONTOS"
x=(self.width)/2-((@fonte.text_width(msg,1)/2))

@fonte.draw(msg, x, self.height/2, 3, 1.0, 1.0, Oxffffffoo)
end

end
def update

elsif (@estado == "FIM") then
end

end
end >
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B oo
i:. Conclusao

* Simplifica o desenvolvimento de jogos
* Bibliotecas extras especifica para jogos

* Tutorial GOSV para Ruby

* https://github.com/jlnr/gosu/wiki/Ruby-Tutorial

* Exercicio: Faca o tutorial abaixo
* https://sites.google.com/a/rubydkids.com/gosu/home
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