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Breakout



http://www.youtube.com/watch?v=O6wGqV8Etaw

Componentes do Breakout

et
olﬂ’* J\)J"
« Paredes — Cony

T
- Score ¢ \/\é,m ~ (o e dwﬁ*b K

 Nem todos vao precisar de classes proprias para representa-los!



Laco for de colecoes

« Java tem uma versao do laco for que é especializada para percorrer uma
colecao (um vetor, ou instancias de uma das classes de colecado como HashSet
e ArraylList)

* O bloco do laco é executado para cada elemento da colecao, com a variavel de
controle apontando para o elemento

for(int i: vetor) {
System.out.println(i);
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Coordenacao

« Tanto no breakout como em outros jogos, precisamos verificar possiveis
colisbGes entre os objetos do jogo, e tomar acdes a depender de qual objeto
colidiu com qual

« Ex: se a bola colide com um tijolo, o tijolo some e a bola é refletida

 Verificar uma interacao envolvendo campos de dois (ou mais) objetos
diferentes, e disparar acoes em todos eles, € um problema da modelagem OO

* De quem ¢é a responsabilidade de coordenar essa interacao?



Coordenacao, cont.

Podemos eleger um dos objetos que estéo participando da interacao para ser o
coordenador, mas isso aumenta o acoplamento entre 0s objetos que estao
interagindo

Ou podemos usar um mediador, um objeto que vai verificar se houve alguma
Interacéo, e mandar os objetos envolvidos tomarem uma agao

O mediador precisa ter acesso ao estado dos objetos que estao interagindo,
mas o0 acoplamento entre esses objetos diminui

Vamos usar a instancia de Jogo como mediador em nosso exemplo


http://pt.wikipedia.org/wiki/Mediator

