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Bytes & Arts – Claudio Martins dos Santos


CONCEITO DE PROGRAMAÇÃO DE JOGOS EM VISUAL BASIC

Por Cláudio Martins dos Santos

Comentário


Caro amigo este texto tem como objetivo lhe ajudar a compreender um pouco sobre os conceitos básicos sobre programação de jogos em visual Basic, meu nome é Cláudio, programo a 8 anos em especial a linguagem Visual Basic, me dedico ao conhecimento da programação de jogos em vb a 3 anos. Este pequeno texto foi desenvolvido por mim, juntei a experiência e a força de vontade para te ajudar. Bom proveito, não cobro pelo uso dos materiais que forneço, mas peço que se produzir algo cite minha HP: www.informaticaearte.hpg.com.br. Valeu!     ; - )

Introdução


É uma delícia sentar em frente ao computador e curtir aquele jogo que tanto gostamos, mas afinal de contas como é feito aquilo? Como atiramos em um personagem e ele “morre”, que interessante. Essas são as perguntas que temos e fazemos constantemente(Só quem deseja aprender...aprender.) quando queremos aprender nos dedicamos, e isso nos faz indagar, primeiro tenho em mente que você já tem algum conhecimento básico em Visual Basic.

Começando


Temos que ter em mente que para um personagem morrer, ou ter uma reação dentro dos games, o programador faz um tratamento via código, na verdade o personagem reage com os eventos. É preciso dar “vida” aos personagens e aos cenários, antes de tudo deve-se definir qual será o tema do seu jogo, criar os personagens e definir o cenário, em seguida criar seus sprites.

Sprites -> No Visual Basic é preciso cria-los com o controle (image), pois sua função será definir as colisões.

Colisões ->  Importante para que um objeto dentro do form perceba quando encostar em outro objeto.(o personagem não póde atravessar as paredes por exemplo.).

Movimentando o personagem pelo teclado


Na maioria dos games mais simples possível, o usuário(jogador) movimenta o personagem(objeto) na tela com o direcional do teclado, as setas;  
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                             <- Setas direcioniais

o visual basic nos fornece muita facilidade em controlar os eventos do teclado.

Eventos com o teclado ->  KeyDown, KeyPress, KeyUp, KeyLeft.

Basta saber a hora e quando usar estes eventos citado acima.

Ex:
Inicie um projeto novo no Visual Basic, adicione um controle image no form e coloque uma imagem qualquer. Agora de dois clicks no form para chegar a janela de código, utilize o evento Form_KeyDown, basta escolher na Janela de procedure, em seguida adicione os códigos abaixo:

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

  If KeyCode = vbKeyLeft Then _

    Image1.Left = Image1.Left - 70

  If KeyCode = vbKeyRight Then _

    Image1.Left = Image1.Left + 70

  If KeyCode = vbKeyUp Then _

    Image1.Top = Image1.Top - 70

  If KeyCode = vbKeyDown Then _

    Image1.Top = Image1.Top + 70

End Sub


Se você fez tudo direitinho, poderá movimentar o objeto image pelo form, muito legal, você mesmo pode perceber como é simples, e é desta forma que iremos movimentar o personagem principal de nosso jogo. Preste atenção porque usamos um evento do form aqui no caso é o Form_KeyDown, e através de uma condicional verificamos os valores da propriedade do controle image. Simples não?   ; - )

Animação, a vida virtual


É muito legal quando jogamos e vemos o personagem se mover, piscar, até sacar uma arma, mas não é um bicho de sete cabeça fazer isso no VB, basta entender e usar correto o controle ImageList(para coloca-lo em seu projeto, vá em menu Project e escolha components , ao abrir a caixa de diálogo relacionando os controles marque a opção Microsoft Windows Common Controls 6.0 e click em Ok. Para colocar a animação tenha em mente que serão necessários duas figuras, uma com uma determinada posição e a outra demonstrará a ação, a ilusão da animação será na troca de imagens.
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Figura 01                   Figura 02

Nas figuras acima percebemos a possibilidade de se criar uma animação simples, basta fazer a troca rápida de uma para outra. Agora que já temos o controle ImageList colocado em nosso form é necessário adicionar as imagens, para isso click com o botão direito em cima do objeto(ImageList) e escolha Properties, em seguida click na guia images e no botão Insert Picture e adicione as figuras que você deseja animar, em seguida click em Ok.

Adicione em seu form o controle image e um controle Timer, na propriedade Interval do Timer coloque 400, mas você poderá alterar para ver como fica. Agora vamos a codificação desta pequena animação.

No envento Load do form digite:

Private Sub Form_Load()

    Set Image1.Picture = ImageList1.ListImages(1).Picture

End Sub

Importante -> O comando Set aponta para propriedade do controle image e o controle ImageList, colocando no controle image a figura 1 do controle ImageList.  


Para finalizar nossa animação vamos adicionar o código no controle timer, basta dar dois clicks no controle timer e acrescentar o código abaixo:

Private Sub Timer1_Timer()

If Image1.Picture = ImageList1.ListImages(1).Picture Then
Set Image1.Picture = ImageList1.ListImages(2).Picture

Exit Sub

End If

If Image1.Picture = ImageList1.ListImages(2).Picture Then
Set Image1.Picture = ImageList1.ListImages(1).Picture

Exit Sub

End If

End Sub

O código acima chama as imagens do controle imagelist que cuidará da animação do personagem(figura). Agora com este exemplo basta fazer suas alterações e coloca-lo dentro de seu game aplicando nas situações que deseje.

Definindo Colisões


É intrigante e surpreendente ao depararmos com o personagem ao encostar em um objeto ou parede e vermos que ele “percebe” o objeto, assim impedindo que o jogo fique sem graça pois vemos que ele não atravessa os objetos(a não se que seu personagem seja um fantasma). Para colocarmos isso em nossos jogos, é necessário criarmos uma função que verificará essa colisão dos objetos, é necessário também fazer uma chamada da API. Veja:

Esta função é criada em qualquer área de sua janela de código, e posteriormente é chamada para verificar a colisão dos objetos.

Private Function Collided(imgA As Image, imgB As Image) As Integer
'--------------------------------------------------

' Confere se as duas Imagens cruzam, enquanto chama

' a API IntersectRect

'--------------------------------------------------

Dim A As tRect

Dim B As tRect

Dim ResultRect As tRect

 ' Copia a informação e a estrutura  tRect

    A.Left = imgA.Left

    A.Top = imgA.Top

    B.Left = imgB.Left

    B.Top = imgB.Top

    ' Calcule o direito e fundos de retângulos precisos pela chamada de API

    A.Right = A.Left + imgA.Width - 1

    A.Bottom = A.Top + imgA.Height - 1

    B.Right = B.Left + imgB.Width - 1

    B.Bottom = B.Top + imgB.Height - 1

    ' IntersectRect retornará 0 (falso)

    ' Se os dois controles não se cruzarem.
    Collided = IntersectRect(ResultRect, A, B)

End Function

O código abaixo será necessário coloca-lo em um módulo, ele cria os parâmetros que são passado para a função que irá detectar a colisão, qualquer dúvida me mande um e-mail: cmartinsantos@uol.com.br

 Option Explicit

Type tRect

    Left As Long

    Top As Long

    Right As Long

    Bottom As Long

End Type

Declare Function IntersectRect Lib "user32" (lpDestRect As tRect, lpSrc1Rect As tRect, lpSrc2Rect As tRect) As Long

Códigos exemplos


Com este pequeno tutorial esta junto alguns códigos exemplos para você estudar, se tiver dúvida mande um e-mail.

Este material foi montado para te ajudar, aqui temos apenas os conceitos básicos, espero ter ajudado. As próximas aulas irão falar sobre como usar imagens renderizadas e o uso do Directx, até lá .

Cláudio Martins dos Santos

          Pr0gr4m3r
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